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문제점 

직관적으로, 개발 시 필요한 크기 및 노력은 유스 케이스 모델의 특성에 기반하여 예상할 수 있어야 하는 것처럼 

보입니다. 그러나 유스 케이스 모델은 기능적 요구사항을 캡처하므로 유스 케이스가 기능 점수를 기반으로 해야 

하는 것은 아닌지 검토해 보아야 합니다. 여기에는 다음과 같은 몇 가지 어려움이 있습니다.  

• 다양한 유스 케이스 스펙 스타일과 형식성으로 인해 메트릭(예를 들어, 유스 케이스의 길이를 

측정할 수 있는 메트릭)을 정의하기가 매우 어렵습니다. 

• 유스 케이스는 외부 액터의 시스템 보기를 나타내야 하므로 500,000 개의 소프트웨어 코드 

행(SLOC)으로 구성되는 시스템의 유스 케이스는 5,000 개의 SLOC 로 구성되는 서브시스템에 

대해 작성된 유스 케이스와 레벨이 상당히 다릅니다(레벨 및 목적에 대한 개념은 Cockburn97 

참조). 

• 유스 케이스는 서면으로 명시적으로 작성되었거나 필수 실현(realization)에 내재적이거나 

복잡도가 모두 다를 수 있습니다. 

• 유스 케이스는 액터의 관점에서 동작을 설명해야 하지만 특히 시스템에 상태가 포함되는 

경우(일반적인 경우) 해당 설명은 매우 복잡할 수 있습니다. 따라서 이 동작을 설명하기 위해서는 

실현이 수행되기 전 시스템 모델이 필요할 수 있습니다. 이러한 경우 동작의 핵심을 캡처하기 

위해 기능적 분해 및 세부사항의 레벨이 너무 많아질 수 있습니다. 

그렇다면 예상을 가능하게 하기 위해 특정 유형의 유스 케이스 실현(realization)이 필요한지 여부를 확인해 

보아야 합니다. 일반적으로 유스 케이스로부터 직접 예상하는 경우 기대가 너무 높으므로, 유스 케이스 점수의 

개념과 기능 점수를 비교하는 것은 올바르지 않습니다. 또한 기능 점수를 계산하려면 시스템 모델이 필요합니다. 

유스 케이스 설명과 기능 점수가 다른 경우 유스 케이스 표현에 있어 레벨이 일정해야 하며, 실현(realization)이 

막 시작되는 시점에서만 기능 점수에 확신을 가질 수 있습니다. Fetcke97 에서는 유스 케이스에서 기능 점수로의 

맵핑에 대해 설명하지만, 올바른 맵핑을 위해서는 유스 케이스의 레벨 역시 적절해야 합니다. 다른 메소드는 

클래스/오브젝트 기반 메트릭을 소스로 사용합니다(예: PRICE 오브젝트 점수(Minkiewicz96)). 

기타 작업 

유스 케이스에 대한 설명 및 형식화와 관련된 많은 작업이 있습니다(Hurlbut97 의 조사 참조). 유스 케이스에서 

예상 메트릭을 도출하는 데 대해서는 훨씬 적습니다. Graham95 및 Graham98 에서는 유스 케이스를 심하게 

비판하고 있으며, 다양한 길이 및 복잡도와 같은 유스 케이스 관련 문제점을 극복하기 위한 방법으로 '타스크 

스크립트'라는 아이디어를 제안합니다(그러나 저자는 Graham 이 자신의 아이디어와 유스 케이스가 다르다고 

생각하는 이유를 정확히 이해하지 못합니다). Graham 의 '원자 타스크 스크립트'는 '타스크 점수' 메트릭 수집을 

위한 기반입니다. 원자 타스크 스크립트 관련 문제점은 하위 레벨이라는 데 있습니다. Graham 에 따르면 

이상적인 원자 타스크 스크립트는 단일 문장으로서, 해당 분야 용어만을 사용하여 더 이상 분해할 수 없습니다. 

Graham 의 '루트 타스크'에는 하나 이상의 원자 타스크 스크립트가 포함되며, 각 루트 타스크는 계획을 시작하는 

클래스에서 정확히 하나의 시스템 오퍼레이션과 일치합니다(Graham98). 이러한 루트 타스크는 하위 레벨 유스 

케이스와 매우 유사하며 원자 타스크 스크립트는 해당 유스 케이스의 단계와 유사하다고 볼 수 있습니다. 그러나 

레벨 문제점은 여전히 존재합니다.  

Karner(Karner93), Major(Major98), Armour 및 Catherwood(Armour96)와 Thomson(Thomson94)은 다른 

작업을 수행했습니다. Karner 문서에서는 유스 케이스 점수를 계산하는 방법을 가정하지만 역시 클래스로 실현 

가능한 방법(예를 들어, 서브시스템보다 정교한 세부사항 레벨)으로 유스 케이스를 표현하는 것으로 가정합니다. 

그렇다면 예상을 위해 유스 케이스를 사용하지 않고 대신 새 분석 및 디자인 실현(realization)에 의존해야 하는지 

알아보아야 합니다. 이와 관련된 문제점은 예상을 작성하는 기능이 지연됨으로써 이 기술을 선택한 프로젝트 

관리자를 만족시키지 못한다는 것입니다. 먼저 예상을 작성한 후 다른 방법을 사용해야 합니다. 프로젝트 
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관리자는 예상을 지연시키고 계획되지 않은 방식으로 진행하는 것보다 계획을 위해 빨리 예상을 얻은 다음 해당 

예상을 반복 별로 정제할 수 있어야 합니다. 

이 문서에서 설명하는 내용은 모든 레벨의 유스 케이스를 사용하여 노력 예상을 작성할 수 있는 

프레임워크입니다. 아이디어를 나타내기 위해 일부 간단한 표준 구조를 설명합니다. 이 구조에는 일부 경험을 

기반으로 하는 연관된 차원 및 크기가 포함됩니다. 그러나 이 문서의 내용은 대부분 지나치거나 노골적인 추측 

내용이 많습니다. 이 영역의 작업 및 데이터 부족을 고려할 때 발전적인 다른 방식을 발견할 수 없기 때문입니다. 

저자는 공식화에서 '상호 연결된 복합 시스템' 아이디어를 제시했습니다. 

다음은 이 내용의 일부 배경 지식을 규정하기 위해 약간 다른 주제에 대해 논의합니다. 

기능 분해 방지 

기능 분해 아이디어는 많은 소프트웨어 개발 종사자가 아주 싫어하는 것 같습니다. 또한 과도한 기능 분해에 

대한 저자의 개인적인 경험에 의하면 어떠한 경우에도 낙관적인 생각을 가질 수 없습니다. 예를 들어, 깊이가 

다섯 또는 여섯 레벨인 대규모 데이터 플로우 다이어그램에서 3,000 개의 기본요소 변환을 수행하는 경우 하부 

구조 레벨을 제외하고는 아키텍처를 고려할 수 없었습니다. 이러한 경우의 문제점은 기능 분해뿐만 아니라, 기능 

기본요소 레벨에 도달할 때까지 프로세스에 대해 설명하지 않는 아이디어와 관련된 문제점입니다. 기능 

기본요소 레벨에서는 스펙의 길이가 1 페이지 미만이어야 합니다. 

결과 또한 이해하기 어렵습니다. 상위 레벨에서 필요한 올바른 동작이 이러한 기본요소 변환에서 시작되는 

과정을 식별하기 어렵습니다. 더불어, 기능 구조가 성능 및 기타 품질 요구사항을 충족시킬 실제 구조에 

맵핑되는 방법도 명확하지 않습니다. 따라서 '문제점을 해결'할 수 있는 레벨(기본요소 레벨)에 도달할 때까지 

계속 분해하면서도 관련 기본요소가 실제로 상위 레벨의 목적을 충족시켰는지 명확하지 않거나 이를 논증할 수 

없는 모순이 발생합니다. 이 방법에서는 비기능적 요구사항을 고려할 수도 없습니다. 하부 구조(통신, 운영 체제 

등)뿐만 아니라 전체 아키텍처가 분해 시 함께 발전해야 하며 각각은 서로 영향을 주어야 합니다.  

Bauhaus 의 '형태가 기능을 따른다'는 경구도 고려해볼 수 있습니다. 디자인에 대한 기능 중심 접근 방식은 많은 

장점이 있는 반면 동시에 항상 평평한 지붕을 사용하는 것과 같은 단점도 있습니다. 지붕의 기능만을 

강조함으로써 그 집에 거주하는 사람들을 보호하기 위한 지붕의 기능에 디자인을 종속시키는 경우 적어도 특정 

영역에 있어 불만족스러운 결과를 가져오게 됩니다. 이처럼 평평한 지붕은 눈이 그대로 쌓여 방수 기능도 

떨어집니다.  

이제 이러한 문제점을 해결할 수 있습니다. 그러나 다른 디자인을 선택한 경우보다 많은 비용을 지출해야 합니다. 

따라서 진부하게 들릴 수도 있겠지만 모든 기능적, 비기능적 요구사항을 기반으로 양식을 작성해야 하며 

비기능적 요구사항에 미적 요소가 포함될 수 있습니다. 설계자가 직면한 문제점은 일반적으로 비기능적 

요구사항이 충분히 명시되지 않아 '올바른 방식'에 있어 설계자의 경험에 많이 의존할 수 밖에 없다는 점입니다. 

따라서 아키텍처가 전적으로 기능적 분해에만 의존하는 경우 문제가 발생합니다. 분해가 여러 레벨을 진행하는 

경우 기능 기본요소가 '모듈'과 일 대 일로 맵핑되며 해당 인터페이스를 정의합니다. 

이러한 고려사항을 볼 때 아키텍처 작업 이전에 유스 케이스를 표준화된 레벨(클래스 협업으로 실현 가능)로 

분해하는 방법은 적합하지 않다는 결론에 이를 수 있습니다. 이러한 분해는 특정 크기(Jacobson97 참조)의 

시스템에서 분해를 위한 기준 및 엔지니어링 프로세스가 중요할 때 발생합니다. 이러한 경우 임시 기능 분해로는 

충분하지 않습니다. 

시스템 고려사항 

시스템 엔지니어가 기능 분석, 분해 및 할당을 통해 디자인을 통합하지만 아키텍처에 있어 기능만이 유일한 구동 

요소는 아닙니다. 또한 전문 엔지니어 팀이 대체 디자인 평가에 기여합니다. IEEE Std 1220(시스템 엔지니어링 

프로세스의 적용 및 관리 표준)의 6.3, Functional Analysis 섹션,  6.3.1 Functional Decomposition 서브섹션과 

6.5 Synthesis 섹션은 각각 기능 분해 사용과 시스템 제품 솔루션에 대해 설명합니다. 여기서 특히 6.5.1 Group 
and Allocate Functions 및 6.5.2 Physical Solution Alternatives 서브섹션의 내용에 관심을 기울일 필요가 
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있습니다. 6.3.1 섹션에서는 시스템이 달성해야 하는 목적을 명확히 이해하기 위해 분해를 수행하며 일반적으로 
한 레벨의 분해만으로도 충분하다고 설명합니다.  

기능 분해의 목적은 통합과 같이 시스템을 구체화하는 것이 아닌 시스템이 수행해야 하는 기능을 이해하고 

알리는 것입니다. 또한 이를 수행하기 위한 올바른 방법은 기능 모델입니다. 통합에서는 하위 기능이 솔루션 

구조에 할당된 후 모든 기타 요구사항을 고려하여 솔루션을 평가합니다. 이 접근 방식과 멀티레벨 기능 분해의 

차이점은 다음 레벨의 동작을 보다 세분화하여 정제하고 하위 레벨 컴포넌트에 할당해야 하는지 여부를 

결정하기 전에 각 레벨에서 필수 동작을 설명하고 해당 동작을 구현하기 위한 솔루션을 모색한다는 것입니다. 

이러한 경우 결과적으로 특정 레벨의 동작을 설명하기 위해 수백 개의 유스 케이스가 필요하지 않습니다. 설명한 

시스템, 서브시스템, 클래스의 동작을 올바르게 나타내는 외부 유스 케이스(및 연관 시나리오)의 수 또한 매우 

적습니다. 여기서 외부 유스 케이스에 대해 좀 더 설명하겠습니다. 서브시스템이 클래스로 구성되는 시스템을 

예로 들 수 있습니다. 외부 유스 케이스는 시스템 및 해당 액터의 동작에 대해 설명하는 유스 케이스입니다. 

서브시스템 또한 자체 유스 케이스를 가질 수 있으며 이러한 유스 케이스는 시스템에는 내부 유스 케이스이지만 

서브시스템에는 외부 유스 케이스입니다. 궁극적으로 대규모 시스템(예를 들어, 1,000,000 개 이상의 코드 

행으로 구성)을 구성하는 데 사용되는 총 유스 케이스(내부, 외부 모두 포함)의 수는 수백 개입니다. 이러한 
크기의 시스템은 복합 시스템 또는 적어도 서브시스템의 복합 시스템으로 구성되기 때문입니다. 

구조 및 크기에 대한 가정 

유스 케이스 수 

Rationalٛ Software 에서는 일반적으로 유스 케이스의 수가 적어야 하며(예를 들어, 10 –  50 개) 유스 케이스가 

많은 경우(예를 들어, 100 개 이상) 유스 케이스가 액터에 아무런 가치도 제공하지 않는 기능 분해가 필요한 

상황이 전개될 수 있는 것으로 주장합니다. 그럼에도 불구하고 실제 프로젝트에 많은 유스 케이스가 사용되며 

모든 유스 케이스가 '나쁜' 것도 아닙니다(혼합 레벨 처리). 예를 들어, Rational 내부 전자 우편의 경우 다음과 

같은 Ericsson 의 예를 인용할 수 있습니다. 

차세대 전화 스위치의 상당 부분을 모델링한 Ericsson 은 600 이상의 직원 시간(년)(최대 3 – 400 명의 

개발자)과 200 개의 유스 케이스를 예상했습니다(여러 유스 케이스 레벨을 사용하는 경우 "상호 연결된 
복합 시스템"을 참조하십시오). 

직원 시간(년)이 600 이상인 시스템 1,500,000 개 이상의 C++ 코드 행으로 구성된 시스템의 

경우서브시스템보다 한 레벨 상위 레벨에서 유스 케이스 분석이 중지될 수 있으며(즉, 서브시스템을 7,000 –

10,000 개의 코드 행으로 정의하는 경우) 그렇지 않은 경우 그 수가 더 많을 수 있습니다. 

따라서 외부 유스 케이스 수가 적어야 한다는 주장을 고수할 수 있습니다. 이 문서에서 제안한 구조와 차원을 

일치시키기 위해서는 각각 30 개의 연관 시나리오1 를 갖는 열 개의 외부 유스 케이스가 동작을 설명하는 데 
적합합니다.2 실제 예제에서 유스 케이스 수가 열 개를 초과하고 유스 케이스가 해당 레벨에서 실제로 외부 유스 

케이스인 경우, 설명하는 시스템은 해당 규정 양식보다 규모가 큽니다. 이러한 유스 케이스 수가 합당한 이유는 

문서 후반부에서 설명합니다. 

                                            

1 UML1.3 에서의 시나리오는 동작을 나타내는 조치의 특정 시퀀스입니다. 시나리오는 유스 케이스 인스턴스의 실행 또는 

상호작용을 나타내는 데 사용됩니다. 여기서는 두 번째 의미 즉, 유스 케이스 인스턴스의 실행을 나타내기 위해 사용됩니다. 

2 이 시나리오 수는 유스 케이스의 복잡도를 나타내기 위한 것이며 개발자가 반드시 모든 유스 케이스에 30 개의 시나리오를 

생성하고 작성해야 함을 나타내는 것은 아닙니다. 오히려 30 개의 시나리오는 유스 케이스를 통한 보다 많은 경로가 있는 

경우라도 해당 유스 케이스의 관심 동작을 대부분 캡처합니다. 
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구조적 계층 구조 

제안되는 구조적 계층 구조: 

4 — 복합 시스템(system-of-systems) 

3 — 시스템 

2 — 시스템 그룹 

1 — 서브시스템 

0 — 클래스 

클래스 및 서브시스템은 UML 로 정의됩니다. UML 에서는 더 큰 집계가 서브시스템(서브시스템 포함)입니다. 

설명상 편의를 위해 이름을 다르게 지정했습니다. 2167 또는 498 과 같은 군사 표준 용어에 익숙한 경우 

서브시스템 그룹 집계는 CSCI 와 크기가 같습니다. 이러한 용어에서는 서브시스템과 클래스를 각각 CSC 와 

CSU 로 나타냅니다. 또한 Ada 구조가 맵핑되어야 하는 레벨에 대한 2167 일 간의 논쟁은 결국 Ada 패키지가 

일반적으로 CSU 로 맵핑된 것으로 결론지어졌습니다. 시스템이 이 계층 구조를 엄격하게 준수해야 하는 것은 

아니지만(레벨 간 혼합 가능) 이 계층 구조를 통해 유스 케이스당 노력에 대한 크기의 영향을 추론할 수 있습니다. 

각 레벨마다 유스 케이스가 있지만(일반적으로 개별 클래스에 대한 유스 케이스는 아님) 정교한 단일 세부사항은 

아니며 해당 레벨3의 각 컴포넌트(예: 서브시스템, 서브시스템 그룹 등)에 대한 유스 케이스입니다. 앞에서 각 

레벨의 컴포넌트마다 열 개의 유스 케이스가 필요하다고 주장했습니다. 유스 케이스 설명이 평균 10 페이지인 

경우 스펙의 길이는 잠재적으로 100 페이지가 됩니다. 여기에 비기능적 요구사항에 대해 이와 유사하거나 적은 

분량이 더 추가됩니다. 이는 Stevens98 에서 선호하는 분량이며 Royce98 에서 제안되는 분량과도 유사합니다. 

그렇다면 열 개의 유스 케이스를 선호하는 이유에 대해서도 생각해 보아야 합니다. 저자는 서브시스템당 클래스 

수, 클래스 크기, 오퍼레이션 크기 등에 대한 올바른 값에 대한 저자 본인의 의견을 기반으로 상향식 추론 방법을 

적용했습니다. 이러한 값은 다음 표에서 다른 가정과의 참조를 위해 표시됩니다.  

 

오퍼레이션 크기 70SLOC 

클래스당 오퍼레이션 수 12 

서브시스템당 클래스 수 8 

서브시스템 그룹당 서브시스템 수 8 

시스템당 서브시스템 그룹 수 8 

복합 시스템(system-of-systems)당 시스템 수 8 

외부 유스 케이스 수(시스템, 서브시스템 등 기준) 10 

유스 케이스당 시나리오 수  30 

유스 케이스 설명당 페이지 수4 10 

 

                                            

3 일부 검토자는 네 가지 레벨에서 유스 케이스 예상에 대해 경고를 나타냈지만 이는 일반적으로 규모가 매우 큰 복합 

시스템에만 해당됩니다. 이러한 경우, 특히 주 계약자(복합 시스템), 하청업체(시스템) 및 심지어 하청업체의 

하청업체(서브시스템)가 작업을 수행하는 경우 네 가지 레벨의 유스 케이스는 당연한 결과입니다. 

4 문서 후반부에서는 다양한 시스템 클래스에 대해 정제됩니다. 
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경험적 데이터는 그다지 많지 않으며 텍스트 전체에 약간씩 분포되어 있습니다. Lorentz94 및 Henderson-

Sellers96 에도 일부 데이터가 있고 저자의 경우 주로 오스트레일리아 군사 항공 우주 분야 프로젝트의 데이터를 

갖고 있습니다. 어쨌든 이 단계에서는 올바른 프레임워크 위치를 지정하는 작업이 중요합니다. 

계층 구조 내 컴포넌트 크기 

저자는 일부 사람들이 좋아하지 않는 방법인 코드 행을 사용했습니다. 즉, C++(또는 해당 레벨 언어) 코드 행을 

사용하여 기능 점수에 역효과를 가져올 수 있습니다. 

컨테이너의 클래스 수와 표현할 수 있는 동작의 다양성에는 특정 관계가 있습니다. 저자는 여덟 개의 

클래스/서브시스템5, 여덟 개의 서브시스템/서브시스템 그룹, 여덟 개의 서브시스템 그룹/시스템 등을 

선택했습니다. 여기서 숫자 8 의 의미를 생각해 보아야 합니다.  

• 7 을 기준으로 2 의 오차를 의미합니다. 

• 클래스당 C++ 코드 행 수가 850 개인 경우(각각 코드 행 수가 70 개인 12 개 오퍼레이션) 

서브시스템은 코드 행 수가 7000 개 이상이기 때문입니다. 이 크기는 4 – 9 개월 간 소규모 

팀(예를 들어, 3 – 7 명의 인력)이 제공할 수 있는 기능성/코드의 양으로서, 코드 행 수가 

300,000 – 1,000,000 개(RUP99)인 시스템의 반복 길이와 일치해야 합니다.6 

다음은 여덟 개 클래스의 동작을 표현하는 외부 유스 케이스의 수와, 서로 결합되어 서브시스템에 함께 위치하는 

유스 케이스를 확인해야 합니다. 이는 단순히 유스 케이스의 수뿐만 아니라 다양성을 결정하는 각 유스 케이스에 

대한 시나리오 수이기도 합니다. 현재 시나리오/유스 케이스 확장과 관련한 가이드라인이 충분하지 않습니다. 

이와 관련하여 Grady Booch 는 Booch98 에서 유스 케이스에서 시나리오에 이르는 확장 요소가 존재한다고 

나타냅니다. 약간 복잡한 시스템의 경우 해당 동작을 캡처하는 여러 유스 케이스가 존재할 수 있으며 각 유스 

케이스는 여러 시나리오로 확장될 수 있습니다. 이와 관련하여 Bruce Powel Douglass 는 Douglass99 에서 유스 

케이스를 정확하게 설명하려면 많은 시나리오(일반적으로 12 개 이상)가 필요하다고 주장합니다. 저자는 중간 

정도의 30 개 시나리오/유스 케이스를 선택했지만 Rechtin 은 Rechtin91 에서 엔지니어가 5 – 10 개의 상호 

변수(저자의 경우 하나의 협업에서 5 – 10 개의 클래스로 해석)와 10 – 50 개의 상호작용(저자의 경우 

시나리오로 해석)을 처리할 수 있다고 주장합니다. 이러한 방식의 해석에서는 복수 유스 케이스가 이 변수 

공간의 복수 인스턴스입니다.  

따라서 각각 30 개의 시나리오를 갖는 열 개의 유스 케이스(즉, 총 300 개의 시나리오)로도 여덟 개 클래스의 

중요 동작을 충분히 다룰 수 있습니다. 또한 이러한 경우 나중에 300 개 이상의 테스트 케이스가 생성됩니다. 

다른 곳에서도 이 숫자의 올바른 의미를 유추할 수 있습니다. 파레토의 80 대 20 규칙을 적용해보면 20%의 

클래스가 80%의 기능을 제공하며 마찬가지로 80%의 기능이 각 클래스 내 20%의 오퍼레이션으로 제공됩니다. 

여기서는 신중한 자세로 75%의 기능에 도달하기 위해 20%의 클래스가 필요한 것으로 가정하여 파레토 분포를 

구성합니다(그림 1). 

 

 

 

 

                                            

5 이 수는 분석을 나타냅니다. 즉, 디자인 및 구현을 통한 확장 및 리팩토링이 수행되며, 3 이상의 인수로 클래스 수가 

증가하는 반면 오퍼레이션 크기 및 클래스 크기는 그에 따라 감소합니다. 

6 반복 시간이 더 짧은 소규모 시스템의 경우 서브시스템 규모를 더 작게 계획하거나 각 반복에 대해 항상 부분 전달을 계획할 

수 있습니다. 그러나 이러한 경우 신중한 제어가 필요하며 '스텁'을 전달해야 합니다.  
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그림 1: 유사 파레토 분포 

전체 동작의 80%를 처리하려는 목표 아래 파레토 규칙을 클래스, 오퍼레이션 및 시나리오 수에 적용하는 경우, 

각각 93%(0.933  = 0.8)의 동작 범위가 필요합니다. 이러한 경우 각각 50%, 즉 네 개의 클래스 및 다섯 개의 

오퍼레이션(= (12 - 2 생성자/소멸자)/2)이 필요합니다. 각각 다섯 개의 오퍼레이션을 갖는 네 개 클래스의 실행 

패턴을 나타내기 위해 구성된 노드 트리의 다른 순회 수는 수천 개까지도 가능합니다. 저자는 최상위 

오퍼레이션(인터페이스 오퍼레이션)이 열 개인 계층 구조를 가정하여 각 노드에서 최대 세 개의 링크를 포함하는 

트리를 구성했습니다(세 가지 레벨의 트리 구성). 이러한 경우 약 1,000 개의 경로 또는 시나리오가 생성되며 

500 개의 시나리오로 93%를 설명할 수 있습니다. 시나리오가 300 개인 경우(동일한 가정 사용) 약 73%를 

설명할 수 있습니다. 중복되는 동작 스펙이 없도록 트리를 간단하게 작성하는 방법을 점검하는 과정에서, 선택한 

알고리즘에 따라 더 적은 수도 가능한 것으로 제안합니다. 

또 다른 접근 방식은 7000 개의 C++ 코드 행에 필요한 테스트 케이스(시나리오에서 파생) 수를 파악하는 

것입니다. 이러한 테스트는 유닛 테스트 레벨 이상으로서, Jones91 및 Boeing 777 프로젝트(Pehrson96)에서 

이 숫자가 안전하다는 일부 증거를 제공하며 사례를 제공합니다. 이 소스에서는 250 – 280 범위의7 시나리오를 

제안합니다. 완전히 다른 레벨에서 볼 때, 캐나다 자동 항공 교통 시스템(CAATS) 프로젝트에서는 200 개의 

시스템 테스트(개인용 커뮤니케이션)를 사용합니다. 

유스 케이스 크기 

올바른 유스 케이스 크기는 원하는 동작을 실현할 수 있을 정도의 세부사항을 나타낼 수 있어야 합니다. 이는 

해당 복잡도, 내부 및 외부 유스 케이스에 따라 결정되며 시스템 유형과도 관련이 있습니다. 이와 관련하여 

시스템 내부 조치를 어느 정도 설명해야 하는가에 대한 문제점을 해결해야 합니다. 외부 동작의 설명으로 

시스템을 빌드하려면 출력과 입력이 서로 명확히 연관되어야 합니다. 예를 들어, 동작이 히스토리에 민감하거나 

복잡한 경우 시스템 모델 내부에 대한 개념 모델과 해당 조치가 있어야 해당 동작을 설명할 수 있습니다. 그러나 

이 방법으로 시스템 내부 구성을 설명하지 못할 수도 있으며 비기능적 요구사항을 충족시키고 모델 동작과 

일치하는 디자인으로 설명할 수 있습니다. 

UML1.3 에서 제공하는 유스 케이스[클래스]의 정의는 변형을 포함하여, 시스템 액터와의 상호작용을 통해 

시스템(또는 기타 엔티티)이 수행할 수 있는 조치 시퀀스의 스펙입니다. 복잡한 동작의 경우, 일반 사용자와 

관련이 적은 실현(realization) 단계까지 연기되지 않으면 이 정의에 내부 조치를 포함할 수 있습니다. 액터의 

동작을 제한하는 비즈니스 규칙 또한 유스 케이스에 통합되어야 합니다. 예를 들어, ATM 시스템의 경우 

은행에서는 계정 잔액에 관계 없이 1 회 거래 시 최대 인출 금액을 $500 이하로 제한하는 규칙이 있습니다. 

이러한 유형의 해석을 적용하면 이벤트 설명의 유스 케이스 플로우는 2 – 20 페이지8 까지 가능합니다. 단순 

동작으로 구성되는 단순 알고리즘의 시스템에는 긴 설명이 필요하지 않습니다. 단순 비즈니스 시스템의 길이는 

일반적으로 2 – 10 페이지(평균 5 페이지)입니다. 복잡한 시스템의 경우, 비즈니스 및 과학 시스템은 6 –

                                            

7 Rational 내부 검토자의 피드백에 따르면 대부분의 중요하지 않은 시스템에는 너무 많은 숫자라는 의견도 있습니다. 이러한 

시스템의 경우 유스 케이스당 30 개 미만의 시나리오를 갖게 됩니다. 이 경우와, 사용 중에 발견된 결함 수와 테스트 케이스 

수의 관계에 대한 추가 데이터를 확보하는 것도 흥미로운 일입니다. 

8 이는 상한선을 엄격하게 적용하기 위한 것은 아닙니다. 유스 케이스 설명의 길이는 극단적인 경우가 발생할 가능성이 적은 

통계 분포 유형을 따릅니다. 
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15 페이지(평균 9 페이지), 복잡한 명령 및 제어 시스템은 8 – 20 페이지(평균 12 페이지)입니다. 이 길이는 

크기가 동일한 복합 시스템 유형과 노력의 비선형 관계를 반영한 것입니다. 그러나 길이의 근거가 되는 데이터는 

없습니다. 보다 자세한 설명 양식, 상태 머신 또는 활동 다이어그램은 보다 적은 공간을 필요로 합니다. 

아직까지는 텍스트를 강조하는 경향이 있으므로 현재로서 다른 방식은 무시합니다. 실제 해당 데이터도 거의 

또는 전혀 없습니다.  

이러한 크기와 구조적으로 다른 개발 프로젝트의 경우 이러한 방법에서 파생된 유스 케이스당 시간에 승수를 

적용해야 합니다. 저자는 시스템 분류(단순 비즈니스, 복잡한 명령 및 제어 등)에 대한 필수 평균 크기/제안 평균 

크기인 COCOMO 스타일 비용 구동 요소를 추가하도록 제안합니다.  

유스 케이스 크기의 다른 측면은 시나리오 수입니다. 예를 들어, 5 페이지 길이의 유스 케이스의 경우 많은 

경로를 허용하는 복잡한 구조를 가질 수 있습니다. 또한 시나리오 수를 예상해야 하며 30 개를 기준으로 한 

시나리오 수 비율(유스 케이스당 시나리오 수)을 비용 구동 요소로 사용해야 합니다. 

결론적으로, 보충 스펙 이외에, 해당 레벨에 관계 없이 외부 스펙에는 100 페이지의 유스 케이스 기반 스펙이 

적합합니다. 해당 범위는 20 – 200 페이지입니다(이 한계는 명확하지 않습니다). 그러나 최하위 레벨 
시스템(서브시스템 그룹)의 총계 는 3 – 15 페이지/KSLOC(단순 비즈니스 시스템) 또는 12 –

30 페이지/KSLOC(복잡한 명령 및 제어)입니다. 이는 아티팩트의 페이지 수가 매우 적은 Royce98 표 14 - 9 와, 

특히 국방 분야에서 많은 문서를 생성한 실제 프로젝트 간의 명백한 대조를 설명하는 것처럼 보입니다. 이 

문서는 반드시 서면(복잡한 대규모 시스템의 경우 200 페이지)으로 작성하지 않아도 되는 스펙 레벨에서 

작성됩니다. Royce 의 주장대로 비전 설명과 같이 표에 표시된 순서가 중요합니다. 

서브시스템 계층 구조 

이제 서브시스템 계층 구조에 대해 생각해 봅니다. 먼저 저자가 사용해 본 단순 '표준' 양식을 살펴봅니다. 이러한 

양식은 시스템을 실현하는 데 사용된 개념 양식입니다. 실제 시스템 경계는 이 양식 콜렉션의 범위에서 

벗어납니다. 또한 각각에 대한 외부 유스 케이스의 총계는 시스템의 외부 유스 케이스의 총계입니다. 따라서 

실제 시스템의 경우 외부 유스 케이스가 열 개보다 많지만 이 상한은 제한적이며 이 내용은 나중에 설명합니다. 

여기서는 모든 개발 프로젝트에서 해당 설명에 네 가지 유스 케이스 레벨을 사용해야 하는 것으로 제안하지는 

않습니다. SLOC 가 50,000 개 미만인 소규모 시스템의 경우 하나 또는 두 가지 레벨만 사용합니다. 
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레벨 1 

레벨 1 에서는 하나 이상의 서브시스템의 클래스로 유스 케이스를 실현하거나 서브시스템이 없습니다. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

이 레벨의 시스템 크기 범위 예상(7 기준, 오차 범위 2 적용): 

• 2 - 9 개 클래스(서브시스템을 구성하지 않음 —1700 - 8000 개 SLOC 

• 다섯 개 클래스로 구성되는 하나의 서브시스템(총 4,000 개의 SLOC)  

• 일곱 개 클래스로 구성되는 아홉 개의 서브시스템(총 53,550 개의 SLOC) 

 

클래스 인스턴스로 실현 가능하도록 유스 케이스를 표현합니다. 유스 케이스 범위는 2 – 76 개입니다. 이 한계, 

적어도 상한선은 명확하지 않습니다. 이 한계에서, 상위 레벨 양식으로 원하는 동작을 표현하지 않는 이러한 

방식 또한 이러한 크기의 시스템 빌드 가능성은 0 으로 감소해야 합니다. 유스 케이스 수가 더 많은 경우 

비정상적인 상태를 표시할 수 있습니다. 

레벨 2 

다음 레벨에서는 서브시스템 그룹이 여덟 개의 서브시스템으로 구성됩니다. 이는 방위 용어의 컴퓨터 시스템 

형상 항목(CSCI)과 일치합니다. 이 레벨에서는 서브시스템의 협업으로 유스 케이스가 실현됩니다. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

<<Subsystem>>

10 use cases
externally

......... 8 classes each of 850 lines of C++ =  ~7,000 slocs

 

<<SubsystemGroup>>

10 use cases
externally

80 use cases
internally at 1st
level

10 use
cases

10 use
cases

<<Subsystem>>

......... 8 subsystems of 7,000 slocs eachfor a total of 56,000 slocs

<<Subsystem>>
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이 레벨의 시스템 크기 범위 예상(7 기준, 오차 범위 2 적용): 

• 다섯 개의 클래스, 다섯 개의 서브시스템으로 구성되는 하나의 서브시스템 그룹(총 22,000 개의 SLOC)  

• 각각 일곱 개의 클래스, 일곱 개의 서브시스템으로 구성되는 아홉 개의 서브시스템 그룹(총 370,000 개의 

SLOC) 

외부 유스 케이스 범위는 4 – 66 개입니다. 이 한계 역시 명확하지는 않습니다. 

 

레벨 3 

이 다음 레벨에서는 시스템이 서브시스템 그룹으로 구성됩니다. 레벨 3 에서는 서브시스템 그룹의 협업으로 유스 

케이스가 실현됩니다. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

이 레벨의 시스템 크기 범위 예상(7 기준, 오차 범위 2 적용): 

• 다섯 개의 클래스, 다섯 개의 서브시스템, 다섯 개의 서브시스템 그룹으로 구성되는 하나의 

시스템  

• 각각 일곱 개의 클래스, 일곱 개의 서브시스템, 일곱 개의 서브시스템 그룹으로 구성되는 아홉 

개의 시스템(총 2,600,000 개의 SLOC)  

외부 유스 케이스 범위는 3 – 58 개입니다. 이 한계 역시 명확하지는 않습니다. 

<<System>>

10 use cases
externally

80 use cases
internally at 2nd
level

640 use cases
at 1st level

10 use
cases

10 use
cases

80 use
cases

80 use
cases

<<Subsystem
Group>>

......... 8 subsystemGroups of 56,000 slocs for a total of 448,000 slocs

<<Subsystem
Group>>
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레벨 4 

다음 레벨은 복합 시스템입니다. 레벨 4 에서는 시스템의 협업으로 유스 케이스가 실현됩니다. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

이 레벨의 시스템 크기 범위 예상(7 기준, 오차 범위 2 적용): 

• 다섯 개의 클래스, 다섯 개의 서브시스템, 다섯 개의 서브시스템 그룹, 다섯 개의 시스템으로 

구성되는 하나의 복합 시스템(총 540,000 개의 SLOC) 

• 각각 일곱 개의 클래스, 일곱 개의 서브시스템, 일곱 개의 서브시스템 그룹, 일곱 개의 

시스템으로 구성되는 아홉 개의 복합 시스템(총 18,000,000 개의 SLOC)  

외부 유스 케이스 범위는 2 – 51 개입니다. 이 한계 역시 명확하지는 않습니다. 더 큰 집계도 가능하지만 

여기서는 고려하지 않습니다. 

유스 케이스당 노력 

각 레벨에서 이러한 명목 크기에 대한 노력을 예상하여 유스 케이스당 노력을 파악할 수 있습니다. Estimate 

Professional 도구9 (COCOMO 210 및 Putnam 의 SLIM11 모델 참조)를 사용하여 언어를 C++(기타 명목으로 

설정된 비용 구동 요소)로 설정하고 각 명목 크기 점수(열 개의 외부 유스 케이스 가정)에서 각 시스템 유형 

예제에 대한 노력을 계산하면 표 1 의 결과가 산출됩니다.  

                                            

9 Estimate Professional 도구는 Software Productivity Center Inc(http://www.spc.ca/)에서 제공합니다. 

10 Boehm81 및 http://sunset.usc.edu/COCOMOII/cocomo.html을 참조하십시오. 

11 Putnam92 를 참조하십시오. 

크기(SLOC) 노력 시간/유스 케이스 

단순 비즈니스 시스템 

노력 시간/유스 케이스 

과학 시스템 

노력 시간/유스 케이스 

복잡한 명령 및 제어 

시스템 

7000(L1) 55(범위 40 - 75) 120(범위 90 - 160) 260(범위 190 - 350) 

56000(L2) 820(범위 710 - 950) 1700(범위 1500 - 2000) 3300(범위 2900 - 3900) 

448000(L3) 12000 21000 38000 

3584000(L4 148000 252000 432000 

<<SystemOfSystems>>

10 use cases
externally

80 use cases
internally at 3rd
level

5120 use cases
at 1st level

640 use cases
at 2nd level

10 use
cases

10 use
cases

640 use
cases

80 use
cases

640 use
cases

80 use
cases

<<System>> <<System>>

......... 8 systems of 448,000 slocs for a total of 3,584,000 slocs
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표 1: 다양한 샘플 유형에 대한 유스 케이스당 노력 
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표 1 에서 레벨 1(L1) 및 레벨 2(L2)에 대해 표시된 범위는 개별 유스 케이스의 복잡도(COCOMO 의 코드 복잡도 

메트릭스에서 유추하여 예상함)를 고려합니다. L2 에서는 다양한 복잡도가 시스템 유형에 따른 특성에 반영되기 

시작하여 상위 레벨의 복잡한 명령 및 제어 시스템 유스 케이스에 하위 레벨의 복잡도가 함께 포함됩니다. 

이러한 복잡도를 로그-로그 배율에 적용함으로써 그림 2 와 같은 패턴이 생성됩니다.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  그림 2: 크기별 유스 케이스 노력 

이 표를 통해, 이전 Objectory 수인 150 – 350 시간/유스 케이스(10 2.17– 10 2.54)가 L1 과 거의 일치함을 알 수 

있습니다. 즉, 이 유스 케이스가 클래스 협업으로 실현할 수 있는 유스 케이스입니다. 따라서 이 수에 맞게 일부 

조정됩니다. 그러나 분석 시 모든 프로젝트의 특성을 나타내는 데는 바람직하지 않습니다. 한 동료의 전자 우편 

내용처럼 지나치게 '단조로운' 패턴이 됩니다. 

0

1

2

3

4

5

6

L1 L2 L3 L4

Simple Business

Scientific

Complex Command
and Control
Lower Bound SB

Upper Bound SB

Lower Bound
Scientific
Upper Bound
Scientific
Lower Bound CC

Upper Bound CC

 

여기서, y 축은 로그 10 (유스 케이스당 시간)를 나타냅니다. 
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노력 예상 

실제 시스템이 이처럼 편리한 슬롯에 적용되지 않으므로, 시스템 특성을 나타내는 방법을 추론하기 위해 함께 

도출된 불확실한 한계를 사용하여 그림 3 과 같이 나타낼 수 있습니다. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

그림 3: 각 레벨별 크기 범위 

그림 3 에서 볼 때, 최대 22,000 개 SLOC 로 구성된 시스템을 레벨 1 에서 설명할 수 있습니다(유스 케이스 수가 

2 – 30 개). 이 크기에서 유스 케이스 수가 많은 경우 유스 케이스가 지나치게 세분화되어 있음을 나타냅니다. 

22,000 - 54,000 SLOC 의 경우, 레벨 1 과 레벨 2 의 유스 케이스가 혼합되어 있을 수 있으며 유스 케이스 수의 

범위는 4(모두 레벨 2) - 76(모두 레벨 1)개입니다. 차트에서 알 수 있듯이 이러한 극한 값은 발생 가능성이 

낮습니다.  

54000 - 110000 SLOC 의 경우, 올바른 구조의 시스템 전체를 레벨 2 에서 설명할 수 있습니다(10 - 20 개의 

유스 케이스). 또한 L1/L2/L3 이 혼합되어 있을 수 있습니다. 유스 케이스 수가 160 개인 극단적인 경우가 발생할 

확률은 매우 낮습니다. 

110000 - 370000 SLOC 의 경우, 레벨 2 와 레벨 3 이 혼합될 수 있으며 유스 케이스 수는 3(모두 레벨 3) - 

66(모두 레벨 2)개입니다. 
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370000 - 540000 SLOC 의 경우, 모두 레벨 3 에서 설명하는 경우 유스 케이스 수는 9 - 12 개입니다. 또한 

L2/L3/L4 가 혼합되어 있을 수 있습니다. 유스 케이스 수가 100 개인 극단적인 경우가 발생할 확률은 매우 

낮습니다. 

540000 - 2600000 SLOC 의 경우, 레벨 3 과 레벨 4 가 혼합될 수 있으며 유스 케이스 수는 2(모두 레벨 4) - 

50(모두 레벨 3)개입니다. 

2600000 SLOC 이상인 경우 레벨 4 의 유스 케이스 수는 8 개 이상입니다. 

충분한 유스 케이스 수 

여기서는 일부 경험에 의한 규칙을 지원하는 흥미로운 관찰 내용을 확인할 수 있습니다. "어느 정도의 유스 

케이스가 지나치게 많은 것입니까?"라는 질문이 자주 제기됩니다. 이 질문은 일반적으로 요구사항을 캡처할 때 
어느 정도가 지나치게 많은 것인가를 의미합니다. 이에 대한 응답은 최대 규모의 시스템인 경우라도 70 개 이상인 

경우이며 이러한 경우 디자인 이전에 너무 세분화된 상태임을 나타냅니다. 반면에 5 – 40 개 정도가 적합하지만 

레벨을 고려하지 않은 숫자 자체로 크기 및 노력을 예상하는 데 사용할 수는 없습니다. 이 숫자는 특정 레벨에 

적합한 초기 숫자입니다. 대규모 상위 시스템이 여러 시스템, 서브시스템 순으로 분해되는 경우 유스 케이스 

수는 수백 개로 늘어납니다. 클래스 레벨에 도달할 때까지 유스 케이스가 개발된 경우, 최종 수는 수백 또는 수천 

개까지 늘어날 수 있습니다(예를 들어, 직원 시간(년)이 140 인 프로젝트의 경우 유스 케이스 수는 600 개 

이상이며 유스 케이스당 기능 점수는 약 15 점입니다). 그러나 이러한 경우는 디자인에 관계 없이 순수 유스 

케이스 분해로서는 발생하지 않습니다. 이러한 유스 케이스는 Jacobson97 에서 설명하는 프로세스에서 

발생합니다. 이 프로세스에서는 시스템 레벨의 유스 케이스가 서브시스템에 할당된 동작으로 분할되며 해당 

서브시스템의 하위 레벨에 대해 유스 케이스를 작성할 수 있습니다(다른 서브시스템을 액터로 사용). 

노력 예상 프로시저 

예상을 작성하기 위해 수행하는 데는 몇 가지 전제조건이 필요합니다. 즉, 유스 케이스를 기반으로 한 예상은 

문제 도메인을 이해하지 못하고, 제안된 시스템 크기와 예상이 작성되는 단계에 적절한 아키텍처에 대해 알지 
못하는 경우 작성할 수 없습니다.  

개략적인 최초 예상은 전문가의 의견을 이용하거나 Wideband Delphi 기법(1948 년 Rand Organization 에서 

개발, 자세한 설명은 Boehm81 참조)을 통해 보다 공식적으로 수행할 수 있습니다. 이 기법에서는 평가자가 그림 

3 의 크기 영역 중 하나에 시스템을 적용할 수 있으며 이를 통해 유스 케이스 수의 범위가 제안됩니다. 또한 표시 

레벨(L1, L1/L2 등)을 나타냅니다. 평가자는 현재 아키텍처에 대한 지식, 해당 도메인 용어, 유스 케이스가 특정 

레벨에 잘 맞는지, 정확하게 구분되는지 또는 레벨이 혼합되는지 여부를 기반으로 이벤트 플로우가 표현되는 

방식으로 결정해야 합니다.  

이러한 고려사항을 바탕으로, 데이터를 수정할 수 있는지 여부를 명확히 파악할 수 있어야 합니다. 예를 들어, 

Delphi 예상값이 600,000 SLOC(또는 해당 기능 점수)이고 아키텍처 작업이 거의 없는 경우, 시스템 구조에 대해 

알려져 있는 사항이 많지 않으므로 그림 3 에서는 필요한 유스 케이스 수를 2(모두 레벨 4) - 14(모두 레벨 

3)개로 제안합니다. 실제 유스 케이스 수가 100 개인 경우, 해당 유스 케이스가 너무 일찍 분해되었거나 Delphi 

예상값이 틀린 경우입니다.  

역시 이 예제에서, 실제 유스 케이스 수가 20 개이고 평가자가 이 유스 케이스를 모두 L3 으로 결정하고 유스 

케이스의 평균 길이가 7 페이지이며 시스템이 복잡한 비즈니스 유형인 경우 유스 케이스당 시간(그림 2 참조)은 

20,000 입니다. 이 값에 7/9 를 곱하면 유스 케이스 길이를 기반으로 명백히 낮은 복잡도를 설명할 수 있습니다. 

따라서 이러한 경우 총 노력은 20 * 20000 * (7 / 9) = 약 310,000 직원 시간(시간) 또는 2050 직원 시간(월)이 

됩니다. Estimate Professional 에 따르면 복잡한 비즈니스 시스템의 600,000 개의 C++ 코드 행 수를 

처리하려면 1928 직원 시간(월)이 필요합니다. 따라서 이 가상 예제에서는 올바른 합의점을 찾을 수 있습니다.  

실제 유스 케이스 수가 다섯 개이고 평가자가 유스 케이스를 L4 와 L3 에 각각 하나와 네 개씩 분할하고 L4 유스 

케이스 길이를 12 페이지로, L3 유스 케이스의 평균 길이를 10 페이지로 결정하는 경우 해당 노력은 1 * 250,000 
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* 12 / 9 + 4 * 21000 * (10 / 9) = 약 2800 직원 시간(월)이 됩니다. 이는 주요 시스템 부분을 상위 레벨에서만 

이해한다는 것을 가정하더라도 오류 범위가 너무 커 Delphi 예상값을 재검토해야 함을 의미합니다.  

원래 Delphi 예상값이 100,000 개의 C++ 코드 행 수인 경우 그림 3 에서 알 수 있는 것은 유스 케이스 중 약 

18 개가 L2 에 속해야 한다는 것입니다. 첫 번째 예제와 같이 실제 유스 케이스 수가 20 개인 경우 실제 유스 

케이스 레벨을 고려하지 않고 메소드를 적용하고 Delphi 예상값이 크게 잘못된 경우 잘못된 결과가 나타납니다.  

따라서 평가자는 유스 케이스가 실제로 제안 추상 레벨(L2)에 속하며 서브시스템 협업으로 실현할 수 있는지 

또한 유스 케이스가 실제로 모두 L3 에 속하지 않는지 확인해야 합니다. 그러나 Wideband Delphi 기법이 항상 

잘못된 결과를 제공하는 것은 아닙니다(예를 들어, 실제값이 600,000 에 가까운 경우에는 예상값 100,000 을 

나타냄). 중요한 점은 유스 케이스 모델에 맞는 개념 아키텍처를 구현하지 않으면 이 예상 기법을 확실하게 

적용할 수 없다는 것입니다. 해당 분야의 풍부한 경험을 갖고 있는 평가자의 경우 이 모델을 통해 레벨을 판단할 

수 있지만 경험이 부족한 평가자와 팀의 경우 아키텍처 모델링을 통해 특정 레벨에서의 유스 케이스 실현 방법을 

확인할 수 있습니다.  

혼합 표현 유스 케이스의 수(즉, 레벨 N 과 레벨 N+1 의 혼합)는 하한 유스 케이스 유형의 n=8(두 레벨 간 차이)로 

계산되어야 합니다. 따라서 L1 에서 50%, L2 에서 50%로 평가되는 유스 케이스는 80.5 = 3 L1 유스 케이스로 

계산되어야 전체 수를 얻을 수 있습니다. L2 와 L3 사이에 30%로 평가되는 유스 케이스는 80.3 L2 유스 케이스 = 

2 L2 유스 케이스로 계산되어야 합니다. L2 와 L3 사이에 90%로 평가되는 유스 케이스는 80.9 = 7 L2 유스 

케이스로 계산되어야 합니다. 

표 크기 조정  

전체 크기를 고려하기 위해 개별 시간/유스 케이스 숫자를 실제로 더 수정해야 합니다. 노력 숫자는 해당 크기의 
시스템 관점에서 각 레벨에 적절해야 합니다. 따라서 표 1 의 L1 에서 유스 케이스당 55 시간은 7000 SLOC 

시스템을 빌드할 때 적용됩니다. 실제 수는 총 시스템 크기에 따라 결정됩니다. 따라서 빌드할 시스템의 크기가 

예를 들어, 40,000 SLOC 이고 시스템을 설명하는 유스 케이스가 레벨 1 의 57 개인 경우, 해당 노력은 단순한 

비즈니스 시스템에 대한 55 * 57 시간이 아닌 (40/7)0.11 * 55 = 66 시간/유스 케이스입니다. 이는 크기와 노력에 

대한 COCOMO 2 관계를 기반으로 합니다. COCOMO 모델에 따르면 노력 = A * (크기)1.11 입니다. 여기서, 

• 크기는 ksloc 입니다. 

• A 에는 포함된 비용 구동 요소가 있습니다. 

• 프로젝트 배율은 명목 배율입니다(지수는 1.11). 

이러한 계산은 Estimate Professional 과 같은 도구에 적용하여 계산에 따른 부담을 줄일 수 있습니다. 여기서는 
정확성을 위해 표시됩니다. 

따라서 ksloc 당 또는 단위당 노력은 A* (크기)1.11/크기가 되며 A* (크기)0.11 입니다. 또한 크기 S2 의 

노력/단위에 대한 크기 S1 의 노력/단위의 비율은 (S1/S2)0.11 입니다.  

Delphi 예상 이외에, 다양한 레벨의 유스 케이스 수에서 개략적으로 시스템 크기를 계산할 수 있습니다. 예를 

들어, 레벨 1 의 유스 케이스가 N1 이고, 레벨 2 의 N2, 레벨 3 의 N3, 레벨 4 의 N4 인 경우, 총 크기는 [(N1 / 

10) * 7 + (N2 / 10) * 56 + (N3 / 10) * 448 + (N4 / 10) * 3584]ksloc 입니다. 또한 이 총 크기를 표 1 의 열 

1 에 표시된 각 레벨 크기(ksloc)로 나누어 표 1 의 유스 케이스 숫자당 각 노력에 대한 노력 승수를 계산할 수 

있습니다.  

• 따라서 레벨 1 의 결과는 다음과 같습니다. (0.1 * N1 + 0.8 * N2 + 6.4 * N3 + 51.2 * 

N4)0.11 

• 레벨 2 의 결과는 다음과 같습니다.   (0.0125 * N1 + 0.1 * N2 + 0.8 * N3 + 6.4 * 

N4)0.11 
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• 레벨 3 의 결과는 다음과 같습니다.   (0.00156 * N1 + 0.0125 * N2 + 0.1 * N3 + 

0.8 * N4)0.11 

• 레벨 4 의 결과는 다음과 같습니다.   (0.00002 * N1 + 0.00156 * N2 + 0.0125 * N3 

+ 0.1 * N4)0.11 

예를 들어, 레벨 4 에서 레벨 1 유스 케이스의 수는 레벨 3 또는 레벨 4 와 비교하여 그 영향이 적습니다. 

요약 

유스 케이스를 기반으로 한 예상 프레임워크가 제시되었습니다. 보다 정확한 프리젠테이션을 위해 전반적으로 

오류가 없는 것으로 알려져 있는 프레임워크 매개변수에 대한 값이 선택되었습니다. 또한 이러한 예상값은 

실제값과 비교하여 테스트를 마쳐야 하며 데이터 수집에 따라 매개변수를 다시 평가해야 합니다. 이 

프레임워크는 다양한 시스템 카테고리에 대한 유스 케이스 레벨, 크기 및 복잡도 아이디어를 고려하며 세분화된 

기능 분해에 의존하지 않습니다. 또한 보다 간편한 계산을 위해, 유스 케이스를 기반으로 대체 크기 입력 방법을 

제공하는 Estimate Professional 과 같은 도구의 프론트 엔드를 구성할 수 있습니다. 

이 백서에 대한 의견 및 피드백은 John Smith(jsmith@rational.com)에게 보내주시기 바랍니다. 
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