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A D ev e lopm ent Proc e s s to apply W eb Eng ineering

M ethodolog y an d W eb S erv er S y s tem Con s truc t ion

M an - Joong Kim

D ep t . of Comp ute r S c ienc e Gra d ua t e S choo l of

P uky ong N a t iona l Un iv e rs ity

A b s trac t

Within a short period, the internet and World Wide Web have

become ubiquitous, surpassing all other technological developments in

our history . T hey 've also grown r apidly in their scope and extent of

use, significantly affecting all aspect s of our lives .

Web site may be nothing more than a collection of document s that

is retrieved from a remote file server . Once functionality - collecting

user information with a form, providing an online game- is added to

the site, the site is no longer a collection of st atic page. Web- based

systems change and grow r apidly in their requirement s, contents, and

functionality during their life cycle much more than what we had

normally encountered in traditional softw are information, and

engineering system . It can actually be thought of as a program . Not

all of a web site may be deemed softw are; many part s may be

considered more document .
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T he web engineering process begins with formulation - and activity

that identifies the goals and objectives of the WebApp. Planning

estimates overall project cost , evaluates risks associated with the

development effort , and defines a development schedule. Analysis

est ablishes technical requirements for the WebApp and identifies the

content items that will be incorpor ated. T he engineering activity

incorporate two par allel t asks : content design and technical design .

Page gener ation is a construction activity that makes heavy use of

automated tools for WebApp creation,; and testing exercises WebApp

navigation , attempting to uncover errors in function and content , while

ensuring that the WebApp will operate correctly in different

environments . Web engineering makes use of an iter ative, incremental

process model because the development timeline for WebApps is very

short . T he umbrella activities applied during softw are engineering

work- SQA, SCM, project management - applyto all Web engineering

projects .

T his paper describes the difference between softw are

engineering (SE ) and web engineering (WE ), the development process

of web- based system, development methodology of web- based systems

and construction ex ample that apply web engineering .
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1. 서론

인터넷에서 제공하는 장점의 증가로 웹 기반 어플리케이션은 전통적인

어플리케이션에 비해 점점 대중화되고 많이 확산되고 있다[8]. 현재의 웹

은 신문, 잡지, 책 등의 온라인 출판뿐 아니라, 전자상거래, 금융, 가상 공

동체, 마케팅, 광고 등의 다양한 분야에서 실생활과 밀접하고, 기업에서도

웹사이트가 제품 홍보 뿐 아니라 제품의 판매, 마케팅 등 매출에 막대한

영향을 미치는 중요한 위치를 차지하고 있다[1].

그러나 초기 웹사이트들은 대부분 온라인 출판의 형태로 브로셔웨어

(Brochurew are) 기능을 하였고, 사용자에게는 단방향적이고 정적인 형태

였다. 즉, 웹사이트 제공자가 사용자에게 일방적으로 정보를 제공하고, 종

이 인쇄의 형태에서 디지털화된 형태로 온라인 상에 제공하는 수준이었

다. 또한 이미지와 동영상 등의 멀티미디어와 그래픽 사용자 인터페이스

로 시각 디자이너들이 자연스럽게 웹사이트 개발에 참여하게 되었고, 웹

사이트의 규모도 그리 크지 않았다.

점차 웹사이트에 관한 기술이 발전하고, 방문자의 요구가 증가함에 따

라서 방문자와 웹사이트와의 양방향 커뮤니케이션을 이루게 되었고, 웹사

이트도 동적으로 변화하였다. 또한 CGI , Java, 데이터베이스 처리 등 전

산 기술들이 추가되면서 웹사이트는 더 이상 종이와 화면상의 컨텐츠 차

이가 아니라 웹 기반의 전자우편 시스템, 인트라넷 MIS 시스템 등 소프

트웨어와 구분도 모호해 지게 되었다.

웹사이트 개발시 각 개발 단계에 대한 명확한 정의나 개발단계별 역할

및 산출물 등에 대한 정의가 거의 없는 것이 사실이다. 대부분 경험에 입
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각한 나름대로의 개발 프로세스들을 가지고 있다. 웹사이트의 실패는 마

케팅이나 그래픽 디자인, 탐색, 정보 디자인 자체의 잘못도 있지만, 그보

다는 분석과 기획, 설계 단계의 결함이 더 심각하다. 테스트의 경우에도

단위 테스트, 통합 테스트, 사용환경별 테스트 등의 정형화된 테스트 방법

론도 거의 없어서 다양한 웹의 사용자들에게 웹사이트가 원래 원하지 않

는 모습을 보여 줄 수도 있다.

1960년대 하드웨어 기술 발전 속도가 소프트웨어 기술 발전 속도 보다

빨라서 새로운 소프트웨어에 대한 시장의 요구를 감당하기 힘들었다. 또

한 기존 소프트웨어에 대한 유지보수가 힘들어 졌다. 이러한 일련의 문제

들은 인건비 상승 효과와 우수한 소프트웨어의 부족현상으로 악화되어 소

프트웨어 생산성 문제에 직면하게 되었다. 이를 '소프트웨어 위기 ' 라고

한다. 이러한 개발 예산 초과, 개발 일정의 지연, 저조한 생산성, 미흡한

품질등을 해결하기 위한 노력으로 소프트웨어 개발에 구조적이고 공학적

인 접근방법을 시도하여 소프트웨어 공학(Softw are Engineering ) 이란 학

문으로 이러한 문제들을 연구해 오고 있다[11].

똑같은 문제는 아니지만 위에서 언급한 것처럼 웹사이트 개발에 있어서

도 소프트웨어 위기까지는 아니라도 개발 예산, 일정, 생산성, 품질 및 개

발 프로세스 등의 문제들은 비슷하다. 소프트웨어의 이러한 문제점을 해

결하기 위하여 표준 방법론을 모색하고, 생산성과 품질을 향상시키기 위

한 소프트웨어 공학을 웹사이트 개발에 적용시키려고 하는 것이 바로 웹

공학(Web Engineering )이다[1].

물론, 소프트웨어 공학을 그대로 웹사이트 개발에 적용할 수는 없지만,

점차 웹사이트가 소프트웨어처럼 되어 가고 있고, 현재 웹사이트 개발에

있어서 필요한 표준 개발 방법론이나 프로젝트 관리 등을 소프트웨어 공
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학에서 적용시킬 수 있을 것이라고 본다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 웹 공학에 대한 개요 와 웹

어플리케이션과 전통적인 어플리케이션의 차이점에 대해 요약한다. 3장에

서는 웹 기반 시스템의 개발 프로세서에 대해서 설명을 하고, 4장에서는

제시된 웹 공학을 바탕으로 실제적인 시스템을 분석, 설계, 구현을 해 보

았다. 마지막으로 5장에서는 결론을 내리고 향후 연구 과제를 제시한다.
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2 . 웹 공학

2 .1 개요

웹 공학(Web Engineering )은 높은 품질의 WebApps1)를 생성하기 위해

사용되는 프로세스이다[11]. 웹 공학은 과학, 공학, 그리고 관리의 적절한

원리들 그리고 높은 품질의 웹-기반 시스템들과 어플리케이션들의 성공

적인 개발, 배치, 그리고 유지보수에 대한 통제되고 체계적인 접근법들의

확립과 사용에 관심을 갖는다.

웹사이트는 더욱 소프트웨어처럼 되어가고 있다. 소프트웨어를 만드는

것처럼 웹사이트를 구축하는 것 또한 상당히 복잡한 과정이다. 하나의 웹

사이트는 document delivery부터 business process automation까지 여러

가지 역할을 수행한다. 어떤 조직의 한 부서나 잠재적 소비자를 포함한

다양한 그룹의 욕구에 적합하도록 웹사이트는 구축되고 있다 이렇듯 다양

하고 복잡한 웹사이트의 구축에 있어서 소프트웨어 공학 방법론의 적용은

웹사이트 구축을 보다 정교하게 그리고 실패확률을 최소화하도록 도와줄

것이다.

2 .2 전통적인 소프트웨어 공학과의 차이점

소프트웨어 개발자와 소프트웨어 공학 전문가의 예상과는 달리 웹 공학

이 프로그램이 연관되고 소프트웨어 개발을 할지라도 웹 공학은 소프트웨

어공학과 같지는 않다[1].

1) App : 어플리케이션, WebApp : 웹 어플리케이션
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웹 공학이 많은 소프트웨어 공학의 원칙을 적용하지만, 웹 기반 시스템

의 고유한 요구사항을 수렴하기 위해 많은 새로운 접근법, 방법론, 도구,

기술과 지침들을 만들고 있다.

웹 공학과 소프트웨어 공학이 비슷하지만 다른 점은 전통적인 소프트웨

어와 웹 어플리케이션의 차이점 때문이다.

웹 어플리케이션을 웹 사이트개발의 소프트웨어 개발방법론으로 적용하

기에는 한계점이 있지만, 아직까지는 많은 부분을 적용하고 있다. 이러한

소프트웨어 개발방법론을 적용한 웹사이트를 일종의 소프트웨어라고 단정

할 수는 없지만, 점점 소프트웨어화 되어간다는 점은 사실이다.

그럼 웹사이트의 독특한 특성을 통해서 소프트웨어와의 차이점은 <표

1> 과 <그림 1>로 나타낼 수 있다[10][15].

<표 1> 전통적인 softw are와 WebApp의 차이점

구분 전통적인 softw are WebApp
기반 data 컨텐츠

이윤창출
유료 (트라이얼버전

이나 릴리즈 번전)
대부분 무료

실행 단일 컴퓨터 클라이언트/서버

입 출력

화면

어플리케이션이

직접 관리

웹 브라우저가 알아볼 수 있는 입 출

력 화면 관련 HT ML 페이지를 생성하

여 웹 브라우저에게 전달하고, 웹 브라

우저는 전달 받은 HT ML 페이지를 사

용자에게 보여줌

데이터

처리

사용자가 요청한 작

업과 입력 데이터를

직접 처리

사용자가 요청한 작업과 입력 데이터를

웹 브라우저가 받아 웹 서버를 통해서

웹 어플리케이션에게 전달하고, 웹 어

플리케이션은 웹 브라우저로부터 전달

받은 사용자가 요청한 작업과 입력 데

이터를 처리
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<그림 1> T ime line and relative development effort

for App & WebApp
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3 . 웹 -기반 시스템의 개발 프로세서

3 .1 소프트웨어 개발 프로세스 모델의 웹 개발에의 적용

개발 프로세스를 소프트웨어 개발 프로세스에 적용할 수 있는 것은 어

느 정도 웹과 소프트웨어가 개발측면에서 유사한 접근을 가지고 있기 때

문이다.

초창기의 웹사이트는 단지 기업의 온라인 브로슈어의 역할을 하거나,

제품 카탈로그의 단방향적인 역할만을 기대 받았다. 하지만 갈수록 사이

트가 대규모화되고, 전자상거래, 온라인 고개지원센터와 같은 양방향 커뮤

니케이션이라는 동적인 페이지를 지원해야 하는 경우가 생기면서 사이트

구축의 양태가 복잡성을 띄게 되었다.

이렇게 대규모적이고 복잡한 구조를 가진 웹사이트 개발에서 실패할 위

험을 최소로 하기 위한 방법은 개발 도입부터 소프트웨어개발에서의 프로

세스 모델을 도입하는 것은 가장 현명한 방법 중에 하나이다.

3 .1 .1 W aterf all M odel 적용

웹사이트구축에서 폭포수모형을 도입할 경우는 숙련된 전문가가 단번에

사이트를 구축할 경우이다. 사이즈가 작고 단방향적인 사이트를 구축할

때 이 폭포수모형을 적용하면 폭포수 모델 적용 시 겪을 수밖에 없는 단

점들을 피해 갈 수 있다. 예를 들면, 요구분석과 설계단계에서 많은 시간

을 지체해야 하거나, 필요 없이 쓸데없는 문서를 만들거나, 개발 후반부

서버에 사이트 설치 시 일어나는 스크립트 오류나 CGI오류와 같은 결정
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적 문제점을 발견하여 당황하는 일을 겪지 않아도 된다.

<그림 2> T he Linear Model (Waterfall Model)

3 .1 .2 Prototy ping M odel 적용

웹사이트구축에서 프로토타이핑모형은 사용자의 요구를 적극 수용해야

할 경우 도입한다. 폭포수모형을 도입한 사이트보다 훨씬 잘된 사용자 인

터페이스를 유출시킬 수 있으며, 개발부터 사용자의 요구를 철저히 분석

하므로 해서 거의 실패할 확률이 적다. 그러나 사용자 정의가 확실하지

않을 경우, 외주 사이트나 공적인 사이트일 경우 개발이 어렵다. 그러므로

사용자 요구가 강력하게 적용되는 인트라넷 구축에 가장 적합한 모델이

다. 또한, 사용자의 요구를 가장 잘 수용할 수 있는 숙련된 전문가에 의해

개발된다는 것을 전제로 한다.
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<그림 3> Prototyping Model

3 .1 .3 S piral M odel 적용

대규모이거나 복잡한 구조를 가진 사이트를 위험부담을 줄여 구축하려

할 경우 가장 적절한 모델이다. 앞의 폭포수모형이나 프로토타이핑모형이

전문가의 전형적인 모델이었던 반면에 나선형모델은 실패를 두려워하는

초보자나 빈틈없이 사이트를 구축하려는 전문가에게 모두 적합한 모델이

다. 특히 개발단계 중 중요한 부분을 잡아야 하는 문제가 없기 때문에 초

보자들의 고민을 덜어 준다. 그러나, 이미 구축되어 있는 사이트를 보수하

려하거나 효용성이 없는 사이트를 구축하기 위해서 무작정 나선형 모델을

적용한다면 예산과 시간낭비라는 큰 문제에 부딪히게 된다.
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<그림 4> Spiral Model

3 .2 웹 기반 어플리케이션들의 속성

클라이언트와 서버가 네트워크로 연결했을 때, 클라이언트는 서버에서

사용자에게 보여 줄 화면 구성을 가져와 클라이언트 컴퓨터 상에서 보여

주고, 클라이언트 컴퓨터 상에서 필요에 따라 사용자의 입력을 받는다. 그

리고 클라이언트는 사용자가 입력한 정보를 서버에게 보내서, 서버는 클

라이언트로부터 온 데이터를 처리한다. 이렇게 처리된 결과를 다시 클라

이언트에게 보내고, 클라이언트는 서버로부터 전달받은 결과를 사용자에

게 보여준다.

클라이언트의 요청을 받아 서비스를 수행하기 위해 웹 서버 상에서 준

비된 모든 것을 웹 애플리케이션이라 한다. 다시 말해서 웹 상에서 사용

자가 특정 작업을 할 수 있도록 제공되는 HT ML, XML, 서블릿, JSP ,

ASP 등과 같은 모든 자원을 묶어 하나의 웹 애플리케이션으로 구성할

수 있다. 예를 들어 웹 상에서 방명록 서비스를 하기 위해 제공되는
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HT ML, 리스트, 쓰기, 읽기, 수정하기, 삭제하기 등과 같은 작업을 제공하

는 서블릿, JSP , ASP등과 같은 모든 자원을 웹 어플리케이션이라 한다

[15].

대부분의 웹 기반 어플리케이션은 다음과 요약할 수 있다[2][11].

컨텐츠 중심

계속적인 진화

이종의 기술적 환경의 빠른 변화

분산된 시스템 아키텍쳐(클라언트 브라우저, HT T P 서버)

정보 구조, 하이프텍스트 네비게이션과 레이아웃의 높은 중요성

컨텐츠의 의미를 반영한 하이프텍스트 구조

다중 사용자의 가능성

24시간 이용도

3 .3 웹 공학 프로세스

웹 기반 시스템들과 어플리케이션들의 특성은 웹 공학 프로세스에 지대

한 영향을 미친다. 긴급성과 계속적인 진화는 WebApp 릴리즈들을 빠르

게 완성되는 순서로 생성하는 반복적이고, 점증적인 프로세스 모듈을 강

요한다. 이 도메인에 있는 어플리케이션들의 네트워크 집약적인 특성은

다양한 사용자들의 분포와 많이 특수화될 수 있는 어플리케이션 아키텍처

를 암시한다. WebApp들은 종종 미학에 강조를 두고 컨텐츠 중심이기 때

문에, 웹 공학 프로세스 내에서 병렬적인 개발 활동들이 계획될 수 있고,
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기술적인 팀과 비기술적인 팀 모두가 포함될 가능성이 많다.

<그림 5> 웹 공학 프로세스 모델

3 .4 웹 공학의 프레임워크

WebApp들이 정적이고 컨텐츠 지향적인 정보 소스들로부터 동적이고

사용자 지향적인 어플리케이션 환경으로 진화해감에 따라, 경영과 공학

원리들의 확고한 적용에 대한 필요성이 중요하게 증가하고 있다. 이것을

달성하기 위해서는 프레임워크 활동들과 공학 작업들로 채워진 효과적인

프로세스 모델을 <그림 5>에 나타내었다.

웹 공학 프로세스는 WebApp의 목표와 목적을 식별하고 첫 번째 증가

분에 대한 범위를 설정하는 활동인 공식화(formulation )로 시작한다. 계획

수립(planning) 활동은 전체적인 프로젝트 비용을 추정하고, 개발 노력에

연관된 리스크들을 평가하며, 나중의 증가분에 대해서는 약간은 개략적인

일정과 함께 최초의 WebApp 증가분에 대한 세분화된 개발 일정을 정의
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한다. 분석(analysis )활동은 WebApp에 대한 기술적인 요구사항들을 확립

하고, 포함될 컨텐츠 항목을 식별한다. 그래픽 설계(미학적인)에 대한 요

구사항 또한 정의된다.

공학(engineering ) 활동은 <그림 5>의 오른쪽에 나타낸 것과 같은 두

개의 병렬적인 작업들을 포함한다. 컨텐츠 설계(content design )와 제작

(production )은 웹 공학의 비기술적인 팀의 멤버들에 의해 수행되는 작업

들이다. 이 작업들의 의도는 WebApp에 통합될 모든 텍스트, 그래픽, 오

디오, 그리고 비디오 컨텐츠를 설계, 제작, 그리고/또는 획득하는 것이다.

동시에 기술적인 설계 작업들의 집합이 수행된다.

페이지 생성(page generation )은 WebApp 생성을 위한 자동화된 도구

들을 많이 사용하는 구축 활동이다. 공학 활동에서 정의된 컨텐츠는

HT ML, XML, 그리고 다른 프로세스-지향 언어들을 사용하여 실행 가능

한 웹 페이지를 생성하기 위해 구조적, 네비게이션, 그리고 인터페이스 설

계 결과들에 합쳐진다. 컴포넌트 미들웨어에의 통합 또는 이 활동에서 수

행된다. 테스팅(testing )은 WebApp의 네비게이션을 시험하고, 애플릿, 스

크립트, 그리고 폼들에 있는 오류들을 찾아내려고 시도하며, 그리고

WebApp가 여러 환경들에서 올바르게 동작할 것이라는 것을 확실하게 하

는데 도움을 준다.

웹 공학 프로세스의 일부분으로 생성된 각각의 증가분은 고객 평가

(customer evaluation ) 동안에 검토된다. 이것은 어떤 변경들이 요청되었

는지(범위 확장이 일어남)에 초점을 맞춘다. 이런 변경들은 점증적인 프로

세스 흐름을 통해 다음 경로로 통합된다.
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3 .5 웹 -기반 시스템의 공식화 /분석

웹-기반 시스템과 어플리케이션들의 공식화와 분석은 WebApp의 전체

적인 목표의 식별로 시작하고 시스템에 대한 분석 모델 또는 요구사항 명

세서의 개발로 끝나는 일련의 웹 공학 활동들을 나타낸다. 공식화는 고객

과 개발자들이 WebApp 구축에 대한 공통의 목표와 목적을 설정하는 것

을 가능하게 해준다. 그것은 또한 개발 노력의 범위를 식별하고, 성공적인

결과를 판단하기 위한 수단을 제공한다. 분석은 WebApp에 대한 데이터,

기능적, 그리고 행위적 요구사항을 식별하는 기술적 활동이다.

3 .6 웹 -기반 어플리케이션들에 대한 설계

계속적인 진화에 대한 압력과 결합된 웹-기반 어플리케이션들의 긴급

성 특징은 웹 엔지니어들에게 긴급한 비즈니스 문제들을 해결하며, 동시

에 시간이 지남에 따라 급속히 진화할 수 있는 어플리케이션 아키텍처를

정의하는 설계를 확립할 것을 강요한다. 물론, 문제는 긴급한 문제를 해결

하는 것이 어플리케이션의 시간에 대한 진화 능력에 영향을 주는 타협으

로 이를 수 있다.

3 .6 .1 아키텍처 설계

웹-기반 시스템들과 어플리케이션들에 대한 아키텍처 설계는 WebApp

의 전체적인 하이퍼미디어 구조의 정의와 그 구조를 채워주고 재사용을

달성하기 위한 설계 패턴들과 구성적 템플리트들의 적용에 초점을 맞춘
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다. 컨텐츠 설계라고 불리는 병렬적 활동이 전체적인 구조와 WebApp의

일부분으로 제시될 정보 컨텐츠의 상세한 배치를 유도한다.

(1) WebApp 구조들

전체적인 아키텍처의 구조는 WebApp를 위해 설정된 목표, 제시될 컨

텐츠, 방문할 사용자들, 그리고 설정된 네비게이션 철학에 밀전히 연관되

어 있다.

(2) 설계 패턴들

설계패턴들은 더 다양한 특정 문제들에 맞게 개작될 수 있는 어떤 작은

문제들을 해결하기 위한 일반적인 접근법이다. 일반 시스템들과 어플리케

이션들의 문맥에서, 설계 패턴들은 아키텍처 수준, 컴포넌트 수준, 그리고

하이퍼텍스트(네비게이션의) 수준에서 적용될 수 있다.

WebApp내에서 데이터 처리에 대한 기능성이 요구될 때에, 그리고 다른

사람들이 제안한 아키텍처와 컴포넌트 수준의 설계 패턴들이 적용 가능하

다. 하이퍼텍스트 수준의 설계 패턴들은 사용자가 용이한 방식으로

WebApp의 컨텐츠들을 둘러보는 것을 가능하게 하는 네비게이션 특징들

의 설계에 초점을 맞춘다.

3 .6 .2 네비게이션 설계

일단 WebApp 아키텍처가 설정되고 아키텍처의 컨포넌트들이 식별되면

설계자는 사용자가 WebApp 컨텐츠와 서비스들에 액세스할 수 있게 하는

네비게이션 경로를 정의하여야만 한다. 이것을 달성하기 위해 설계자는
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사이트의 여러 사용자들에 대한 네비게이션의 의미를 식별하고, 네비게이

션을 성취하는 기법을 정의하여야만 한다.

3 .6 .3 인터페이스 설계

소프트웨어 공학에서 제시한 인터페이스 설계 개념, 원리, 그리고 방법

들은 모두 WebApp에 대한 사용자 인터페이스 설계에 적용될 수 있다.

그러나, 웹-기반 시스템들과 어플리케이션들의 특별한 특성들은 많은 부

가적인 고려사항을 요구한다.

WebApp의 사용자 인터페이스는 그것이 첫인상 이다. 그것의 컨텐츠

의 중요성, 처리 기능과 서비스들의 정교함, 그리고 그 WebApp 자체의

전체적인 혜택에는 관계없이, 초라하게 설계된 인터페이스는 잠재적 사용

자를 실망시키고, 실제로 그 사용자가 다른 사이트로 가도록 만들 수도

있다. 거의 모든 분야에서 WebApp들은 가파른 경쟁을 하고 있기 때문에,

인터페이스는 잠재적 사용자들 즉시 붙잡아야 한다 .

3 .7 웹 -기반 어플리케이션의 테스팅

테스팅은 오류들을 발견하려는 의도를 가지고 소프트웨어를 시험하는

프로세스이며, 궁극적인 목적은 수정이다[11].

WebApp 테스팅에 대한 접근법은 모든 소프트웨어 테스팅의 기본 원리

들을 채택하며, 객체-지향 시스템들을 위해 추천되었던 전략과 전술들을

적용한다.
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WebApp 테스팅의 접근법은 다음과 같이 요약할 수 있다[11].

WebApp에 대한 컨텐츠 모델이 오류들을 찾아내기 위해 검토된다.

WebApp에 대한 설계 모델이 네비게이션 오류들을 찾아내기 위해 검토

된다.

분석 활동의 일부분으로 유도된 유즈-케이스들은 웹 엔지니어가 아키

텍처와 네비게이션 설계에 대해 각각의 사용 시나리오를 시험하는 것을

가능하게 한다.

선택된 프로세싱 컨포넌트들과 웹 페이지들이 단위 테스트된다.

아키텍처가 구축되고 통합 테스트들이 수행된다.

조립된 WebApp가 전체적인 기능성과 컨텐츠 인도에 대해서 테스트된

다.

WebApp는 다양한 다른 환경의 형상으로 구현되고 각각의 형상에의 호

환성에 대해 테스트된다.

WebApp가 조절되고 관측되는 최종 사용자들에 의해 테스트된다.

많은 WebApp들이 끊임없이 진화하기 때문에, 테스팅 프로세스는

WebApp가 최초로 만들어졌을 때 개발된 테스트들로부터 유도된 회귀 테

스트들을 사용하는 웹 지원 인력에 의해 수행되는 계속적인 활동이다.
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4 . 웹 공학을 적용한 서버 구축

4 .1 구축 서버 개요

본 논문에서 제시한 서버는 실제 해양수산부에서 주관한 프로젝트의 일

환으로 2000년 9월 14일부터 2001년 3월 13일까지 1차 사업으로 신지식

어업인지식공유시스템 을 구축하였으며 2001년 5월 21일부터 2002년 1월

20일까지 어업인신지식공유시스템 을 구축을 개발 모델로 한 것이다.

시스템은 주요 사용자를 어업인이며, 기타 수산관련 공무원, 수산물 판

매/구매자를 대상으로 한다.

4 .1 .1 웹 서버 시스템의 목적

본 논문에서 제시한 웹 서버 시스템의 목적은 다음과 같다[18][19].

어업 연구 지도 전문가와 어업인과 직접 수산상담 및 전문기술교육을

통한 신기술의 신속한 보급으로 생산성 향상과 경쟁력 강화

수산업기술보급의 효율성을 높이고 극대화시키기 위해서는 전국적인 주

요 거점(수산기술관리소)에 시스템 구축

정부가 정보격차(Digit al Divide)없는 사회구현으로 지식정보강국건설을

지향하고 있음에 비추어 연안지역 및 도서, 벽지에 산재되어 정보화에

소외되기 쉬운 어촌에 대하여 특별한 배려

각종 수산물 생산관련 정보의 제공과 생산자(어업인)가 수산물 생산기

술 등의 정보공유를 통한 협력체계 구축

어업인에 대한 정보화 교육의 확대, 원격수산기술지도시스템 구축, 수산
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지식공유시스템 구축을 통하여 21세기 정보의 항구가 되는 디지털 어

촌을 구축

4 .1 .2 웹 서버 시스템의 기능 구성

전체 서버의 기능은 1차 프로젝트와 2차 프로젝트로 나누어 구성되었으

며, 최종적으로 1차 프로젝트에 2차에 수행한 기능을 통합하여 다음과 같

이 구성하였다.

(1) 1차 프로젝트 구성

Web 환경구축 및 홈페이지 작성

시스템 통계 기능

보안 기능

수산정보 DB 관리

전자칠판을 이용한 멀티미디어 원격 강의 시스템

멀티미디어 원격 강의용 컨텐츠 제작을 위한 저작 도구 제공

(2) 2차 프로젝트

수산정보 시스템

- 수산기술관리소별 홈페이지 제공

- 수산정보의 일·영 번역 서비스 실시

- 전자상거래 기능 지원

- 양식어가를 위한 출하지원 정보 S/ W 운용 지원

- 지능형 수산업법 검색 S/ W 운용 지원

- 어촌계 현황 제공

- 인터넷 교육 방송 시범실시

멀티미디어 원격교육

- 사이버 교육과정 서비스

- 교육자 화상지원 온라인 강의 실시
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- 동시온라인 강의 인원 확대

- VOD 및 LOD 기능 확대

- 교육용 컨텐츠 40개 확보

4 .2 적용방법론

하이퍼텍스트와 하이퍼미디어 객체(Object ) 중심으로 개발하는 본 소

프트웨어 시스템의 개발은 대규모의 프로젝트에 사용되는 RAD모델과 진

화적, 반복적 개발에 사용되고 성분들의 재사용을 강조하는 성분조립모델

의 이점들을 적용시킨 혼합적 개발방법론에 따라 효과적인 프로젝트 관

리, 완벽한 품질보증을 위한 품질관리, 최적의 체계를 위한 구성 관리 및

사전위험 관리 등에 의한 총체적인 품질관리를 통하여 사용자의 요구를

충족시키고 효율적이고 성공적인 시스템을 구축하도록 한다.

혼합적 개발방법론은 진화적, 반복적 개발 프로세스에 기반한 소프트

웨어개발 생명 주기를 완벽하게 지원하는 시스템 개발 방법론이며 주어진

예산과 한정된 기간 내에 고품질의 시스템개발을 지원한다. 대규모 프로

젝트를 지원하고, 비즈니스 모델링과 데이터 모델링을 지원하고 핵심영역

의 업무로부터 더 완전한 버전으로 진화적으로 개발되어서 소프트웨어 개

발에 있어서 위험을 감소시킨다. 마지막으로 고객의 평가를 중요시하므로

사용자 요구 수용을 지원한다.
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<그림 6> RAD 모델

RAD(Rapid Application Development )모델은 그림4와 같으며, 극히 짧

은 개발 주기를 강조하는 선형 순차 소프트웨어 모델이며 다음과 같은 모

델 단계를 거치면서 소프트웨어를 개발한다[11].

(1) 업무 모델링 (Business Modeling ) : 업무 기능 사이의 정보 흐름이

모델화

(2) 데이터 모델링 (Data Modeling ) : 업무 모델링 단계의 부분으로서 정

의되는 정보흐름이 업무를 지원하기 위해서 필요한 데이터 객체 속으

로 표현

(3) 프로세스 모델링 (Process Modeling ) : 데이터 모델링 단계에서 정의

되는 데이터 객체는 업무 기능을 구현하는 데 필수적인 정보흐름을

획득하기 위해서 변형
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(4) 응용 생성 단계 (Application Generation ) : 현존하는 컴포넌트를 재사

용하기 위한 작업이나 컴포넌트 생성 작업 수행

(5) 테스팅과 종료 (T esting & T urnover ) : 컴포넌트는 재사용을 위해 테

스팅이 되어 있고, 적절한 범위의 테스팅 후 종료

<그림 7> 성분조립모델

<그림 7>은 성분조립모델로써 소프트웨어 생성에 따라 반복적인 접근

을 요구하는 진화적 모델이며 웹 포털 사이트와 같은 형태의 개발을 위해

반복적 접근으로 진행됨에 따라서 소프트웨어 시스템을 점점 더 완전한

버전으로 개발이 가능하다[11].
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4 .3 공식화 /분석

본 프로젝트에서는 각종 분석 자료가 있지만, 실질적으로 품질속성 설

명으로 사용자의 요구사항을 분석하여 다음과 같이 공식화하였다. 앞에서

언급한 전체 기능 중 우리팀이 개발한 기능은 수산정보, 알기쉬운 수산업

버, 수산기술방송, 수산기술관리소홈페이지 제공, 영한 번역 서비스와 클

라이언트 어플리케이션인 관리자 프로그램이다.

각 기능별 품질속성은 다음의 표와 같다.

○ 수산정보

<표 2> 수산정보 품질속성표

정의

웹 상에 산재해 있는 수산관련 각종 정보들을 본 시스템

을 통해서 접근하고, 어업인들에게 가장 필요로 하는 정

보들을 구축하여 최종사용자들이 One- Stop 서비스로 제

공 받도록 한다.

목표

현재 웹 상에 중복적, 이산적으로 흩어져 있는 수산관련

정보(통계, 유통관련 정보, 도시민을 위한 정보)들을 하나

의 시스템에 접근하여 모든 자료를 제공받을 수 있는

One- Stop 시스템 구조를 도입

수산정보를 표준화된 형태로 신속하게 제공함으로써 살아

있는 정보를 제공하도록 도모함

구축방법

해당 항목별 구축된 수산정보 DB 및 세부 로직의 검토를

통해 최적의 방안을 도출함

관련기관 및 업무담당자와의 원활한 의사소통으로 업무처

리의 개선사항을 도출함
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○ 알기쉬운 수산업법

<표 3> 알기쉬운 수산업법 품질속성표

정의

수산업법 전문 및 연혁을 디지털화 하여 어업인들이 원하

는 법률을 쉽게 찾을 수 있도록 검색을 기능 강화하여 법

에 대한 전문성을 극복하여 어업인들에게 쉽게 제공

목표

수산업법 전문 전체를 데이터베이스하여 검색기능을 강화

시켜 어업인들이 실질적으로 필요한 법령을 어업인들이

직접 찾을 수 있도록 쉽게 구축

법에 대한 전문성을 살리면서 실현장에서 적용이 가능하

도록 구축

구축방법
수산업법의 전문 및 연혁을 데이터베이스화하여 검색 기

능을 강화하고, 쉬운 인터페이스로 구축

○ 수산기술방송

<표 4> 수산기술방송 품질속성표

정의
영상 상담 시스템과 연계하여 인터넷을 통해 주문형 영상

교육 서비스 제공

목표
영상 상담 시스템과 연계하여 상담하는 강사의 강의를 실

시간으로 인터넷으로 통해 상담내용을 시청

구축방법
영상 상담 시스템과 연동하여 실시간으로 영상 상담 내용

을 인터넷으로 방송
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○ 수산기술관리소별 홈페이지 제공

<표 5> 수산기술관리소별 홈페이지 제공

정의
전국 28개소의 수산기술관리소의 활동 사항을 홍보할 수

있는 기능 위주의 홈페이지 구축

목표

각 수산기술관리과 및 수산기술관리소의 홈페이지를 직

접 제작하여 각 지방의 특색에 맞는 현장의 살아 있는

수산정보를 어업인들에게 웹을 통해서 직접 제공

구축방법
관련기관 및 업무담당자와의 직접적인 의사소통으로 업

무처리

○ 영한 번역 서비스 실시

<표 6> 영한 변역 서비스 품질속성표

정의
영어로 구축된 외국 수산관련 사이트를 한글로 번역하여

외국 수산기술 및 정보를 습득할 수 있게 구축

목표

어업인신지식공유 시스템에 별도의 번역 서버를 구축하

여 어업인들이 사용하기 쉬운 인터페이스로 구축하여 보

다 쉽게 외국 사이트를 검색할 수 있도록 구축

구축방법 별도의 번역 서버를 구축
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○ 관리자 프로그램

<표 7> 관리자 시스템 품질속성표

정의

본 시스템에서 제공되는 모든 자료 DB 및 게시판, 동호

회, 교육일정 관리 및 회원관리를 별로의 관리자 시스템

을 통해서 통합 관리토록 한다.

목표

서비스 시스템에 접근하는 최종 사용자의 요구를 즉각적

으로 반영하여, 회원관리 및 수산정보와 교육관련 서비스

에 대한 관리를 효율적으로 함으로써 시스템 관리의 안정

성 및 신속성을 도모함

구축방법

해당 서비스별 관리를 위해 구현된 프로그램의 세부 로직

검토를 통해 최적의 방안을 도출함

Visual Basic 6.0을 통한 관리자에게 편리한 GUI 환경 제

공

MS- SQL2000 서버를 기반으로 하는 RDBMS 체제 구축

4 .4 설계

설계 부분에서는 실제로 프로그램을 하기 쉽게 가장 오랜 시간을 투자

하여 데이터베이스 설계, 시스템 구성도, 서버 구성도, 응용구조로 설계를

하였다. 본 논문에서는 데이터베이스 부분은 가장 복잡하게 설계된 알기

쉬운 수산업법 과 멀티미디어 원격강의 부분만 나타냈으며, 논리데이터

베이스와 물리데이터베이스로 구분하였다.
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(1) 논리데이터베이스 설계

○ 알기쉬운 수산업법

<그림 8> 알기쉬운 수산업법 논리데이터베이스
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○ 멀티미디어 원격강의

<그림 9> 멀티미디어 원격강의 논리데이터베이스
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(2) 물리데이터베이스 설계

○ 알기쉬운 수산업법

<그림 10> 알기쉬운 수산업법 물리데이터베이스
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○ 멀티미디어 원격강의

<그림 11> 멀티미디어 원격강의 물리데이터베이스
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(3) 시스템 구성도

<그림 12> 시스템 구성도

(4) 서버 구성도

<그림 13> 서버 구성도
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(5) 응용구조

<그림 14> 응용구조
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4 .5 서버 구축

본 시스템은 컨소시엄으로 프로젝트를 진행하였으며, 구축한 서버는 다

음과 같다.

서버 시스템명 : 어업인신지식 정보한마당

서버 도메인 : "http :/ / www .badaro21.net/ "

구축환경

<표 8> 웹 서버 시스템 개발 환경

H ardw are 환경

품 명 : ML570T 1 X700- 1MB 512MB (1P)

Processor : Intel PIII Xeon processor 700MHz

Cache : 1MB level 2 writeback cache per processor

메모리 : 1GB

HDD : 100GB

10/ 100 T X PCI UT P Controller

Dual Channel Wide Ultra2 SCSI Adapter

High Speed IDE CD- ROM Drive

S oftw are 환경

O/ S MS Window s 2000Server 5User

DBMS MS- SQL 2000 Server

웹 서버 IIS 5.0

저작언어 ASP 3.0, Visual Basic 6.0

멀티미디어

음성강의

저작도구

GVA

- Stand- Alone 강의 지원

- 화이트보드 및 음성을 이용한 강의 저작

- On/ Off- Line 강의 진행
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(1) 바다로21 메인

바다로21 메인 화면은 전체적인 서버의 네비게이션 역할을 한다.

<그림 15> 바다로21 사이트 메인화면

(2) 멀티미디어 원격강의

멀티미디어 원격강의는 실시간 및 비실시간 강의가 이루어진다.

<그림 16> 멀티미디어 원격강의 화면
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(3) 알기쉬운 수산업법

현행 수산업법에 대한 연혁, 현행법, 수산법률용어 사전이 있으며, 각종

행정 서식를 제공하고 있다.

<그림 17> 알기쉬운 수산업법 화면

(4) 수산기술방송

원격영상상담 시스템과 연동하여 원격영상상담 내용을 실시간으로 방송

을 하며, 상담이 끝나면 VOD 파일로 저장되어 재방송이 가능하다.

<그림 18> 수산기술방송 화면
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(5) 영한번역 시스템

영문으로 된 웹 페이지 번역, 영문 텍스트 번역 기능이 있고, 수산전문

용어가 포함된 영어사전을 제공한다.

<그림 19> 영한번역 시스템

4 .6 테스트

본 시스템의 테스트는 시스템의 성능과 관련된 고객의 요구사항을 테스

트하는 것을 그 범위로 하고 시스템테스트를 수행하기 위한 수행방법은

다음과 같다.

4 .6 .1 테스트 일반 사항

(1) 테스트 승인기준

테스트 조건을 모두 만족했을 때

에러항목이 모두 수정된 후 재테스트가 성공적으로 수행된 경우
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(2) 테스트 일정 및 담당자

<표 9> 테스트일정 및 담당자

작업 내용 담당자

테스트 시나리오 작성 서브시스템별

단위 테스트 수행 개발자

통합 테스트 수행 수산진흥원 담당자. 개발자

4 .6 .2 테스트 조건

(1)볼륨 테스트

소프트웨어로 하여금 사용자가 요구한 만큼의 데이터 처리가 가능한 지

를 테스트하는 것이다.

주요대상

- 멀티미디어 원격강의 컨텐츠

- GVA T ool 내려받기

- 각종 게시판의 파일 업로드 및 다운 로드

- 수산 프로그램 내려받기

수행절차

– 각 해당 서비스에 다수의 동시 접속자를 기준으로 정상적으로 동작

되는지 시험
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(2) 스트레스 테스트

소프트웨어에 다양한 스트레스를 가해봄으로써 짧은 시간 동안에 많은

양의 데이터를 처리할 수 있는지를 테스트한다. 또한 분산처리 시 시스템

구성요소별로 스트레스가 적절히 분배되는지를 테스트한다.

주요대상

- 멀티미디어 원격강의 실시간 교육

- 인터넷 방송 실시간 방송

- 영한 번역 서비스

수행절차

– 각 해당 서비스에 다수의 동시 접속자를 기준으로 정상적으로 동작

되는지 시험

(3) 성능 테스트

소프트웨어의 효율성(응답속도, 처리량, 처리속도) 및 서버, 클라이언트,

네트워크 성능을 테스트하는 것으로서 볼륨테스트나 스트레스테스트와 병

행하여 수행될 수도 있다. 본 테스트에서는 응답속도 위주로 테스트를 수

행하도록 한다.

주요대상

- 멀티미디어 원격교육 실시간 강의

- 멀티미디어 원격강의 컨텐츠

- 인터넷 방송 실시간 방송

- 수산 프로그램 내려받기

- GVA T ool 내려받기

- 영한 번역 서비스
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(4) 복구 테스트

소프트웨어를 하드웨어의 고장이나 데이터의 손실로부터 어떻게 복구하

느냐를 테스트하는 것이다.

주요대상

– 웹 서버, DB 서버, VOD 서버, 메일 서버, 네트워크라인 장애 시 시

스템 복구능력을 테스트한다.

수행절차

– 시스템 고장을 테스트할 수 있도록 테스트환경을 준비한다.

– 시스템 사용 중 웹 서버, DB 서버, VOD 서버, 메일 서버, 네트워크

라인 장애 발생 시 시스템이 복구될 수 있는지 테스트한다.
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5 . 웹 공학 프로세스의 적용에 따른 효율성 비교

본 논문에서 사용한 혼합적 개발방법론은 다른 소프트웨어 개발방법론

인 관리기법/ 1과 비교 및 평가하고자 한다. 웹 애플리케이션 개발은 일반

적인 소프트웨어 재사용의 전통적인 개발 방법론과 많은 차이점을 가지고

있다. <표 10>는 혼합적 개발방법론과 관리기법/ 1의 패러다임의 차이점

을 나타내고 있다.

<표 10> 관리기법/ 1과 혼합적 개발방법론 패러다임과의 비교

관리기법/ 1 혼합적 개발방법론

개발기법

입증된 기법 및 방법을 사용

모범업무 수행절차에 기반

개발자 경험 우선

컴포넌트 재사용

짧은 시간에 반복적 개발

고객의 피드백

정보계획

수립

프로젝트 계획수립

위험분석

프로젝트 계획수립

위험분석

요구분석

및 설계

구조적 디자인

객체지향적 디자인

객체지향적 디자인

컴포넌트 디자인

구 현
구조적 프로그래밍

객체지향적 프로그래밍

객체지향적 프로그래밍

컴포넌트 프로그래밍

테스팅

단위 테스팅

통합 테스팅

시스템 테스팅

컴포넌트 테스팅

단위 테스팅

통합 테스팅

시스템 테스팅

관리기법/ 1은 입증된 기법 및 방법을 사용하며, 개발자의 경험을 바탕

으로 각 응용 개발 프로젝트의 특수한 요구에 맞는 적절한 기법을 선택하

여 사용한다. 반면에 혼합적 개발방법론은 짧은 개발 주기를 강조하는 선
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형순차 소프트웨어 모델인 RAD 모델과 진화적, 반복적 개발에 사용되는

성분들의 재사용을 강조하는 성분조립모델의 이점을 적용하였으며, 특히

고객의 평가를 중요시하므로 사용자 요구 수용을 지원한다.

관리기법/ 1의 소프트웨어 개발 패러다임 구현단계에서 구조적 프로그래

밍이나 객체지향적 프로그래밍을 사용하여 어플리케이션을 구성한다. 하

지만 혼합적 개발방법론은 기존의 컴포넌트들을 조합하고, 독립적으로 진

화시키거나, 새로운 컴포넌트를 개발하여 어플리케이션을 구성한다.[12]
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6 . 결론

지금까지 웹 어플리케이션 개발 시 적용될 웹 공학에 대해서 알아보았

다. 또한 소프트웨어 공학과의 차이점, 소프트웨어 공학에서 제시한 프로

세스 모델을 웹 기반에서 적용한 방법을 연구했다. 그리고 이러한 웹 공

학을 적용하여 웹 서버를 구축해 보았다.

그동안 웹사이트 개발에 있어서 일련의 과정들에 대한 정형화되고 표준

화된 작업 방법이 없었다. 더 나은 품질의 웹 어플리케이션을 개발하기

위해서는 기존의 소프트웨어 공학에서 제시한 표준 개발 방법론이나 프로

젝트 관리 등을 적용시킬 수 있다. 표준 방법론을 모색하고, 생산성과 품

질을 향상시키기 위한 소프트웨어 공학을 웹 개발에 적용시키려고 하는

것이 웹 공학이다.

예산과 개발 일정을 고려하고, 더 나은 생산성과 품질을 얻기 위해 기

획, 설계, 개발, 그래픽 디자인, 정보 설계, 컨텐츠, 테스트, 유지보수 등의

일련의 과정들을 프로세스화 하고, 구조적으로 접근하는 방법 등 웹사이

트 개발에 있어서 소프트웨어 공학의 이러한 표준 개발 방법론이나 프로

젝트 관리, 품질 관리 등을 적용시킨 다면 현재의 웹 개발은 보다 효과적

인 웹 어플리케이션을 개발할 수 있다.

웹 개발에 있어서 품질 보증 활동 또한 중요하다. 개발 단계별 산출물

에 대한 정의도 없고, 개발 문서도 거의 없어서 나중에 유지보수나 웹사

이트를 재구축시 심각한 문제가 발생할 것이다.

향후 연구과제는 웹 어플리케이션 개발에 있어서 필요한 개발 프로세스

에 대한 정의, 개발 단계별 산출물의 정의, 테스트 방안, 유지 보수 방안

등에 대해서 연구가 될 것이다. 또한 본 논문에서 미비했던 시스템 분석
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이나 품질 보증 활동을 강화하여 유지보수와 재 사용가능성에 대한 부분

을 연구해 보도록 하겠다.
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