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키지 S / W의 품질 요구사항) 및 I S O / I E C

9 1 2 6 ( S / W의 품질특성 및 메트릭)에 근거하여

작성되었으며 대상 제품은 산업자동화용 공정

감시 제어 S/W, 디지털 산업 기기의 내장형

S / W와 개발조직 및 생산환경을갖춘기업에서

개발한지 3년 이내의 제품으로 판매실적을 확

보하고있는S / W나 S / W를 내장한제품이다. 

(3) 지리정보시스템(GIS) 인증제도

건설교통부는 시설물 관리 표준화를 도모하

고 중복투자를 방지하기 위해 지방자치단체의

상하수도 시설물 관리분야에 S / W품질인증제

를 도입키로 하고 2 0 0 2년 9월부터지리정보시

스 템 ( GIS: Geograph ic Infor mat ion

S ys t em) S/W 품질인증제를실시하고 있다(범

용 프로그램기본설계서및 품질인증기준고시

문(건교부고시 제2 0 0 2 - 1 3 7호)). 이제도는 지

방자치단체가 상·하수도 시설물 관리업무를

위해 GI S를 구축하는 경우 적용하며, 실제 시

험과 인증은 한국정보통신기술협회( T TA )에서

수행하여 품질인증 기준에 적합할 경우 인증서

를 교부한다.

다. 기타S / W관련인증

(1) 정보보호시스템평가제도

정보보호 시스템을 일반 사용자가 안전하게

사용할 수 있도록 제품의 신뢰성을 보증하기

위해 일정한 등급으로 평가하고 있다. 보안기

능의 성능과 신뢰도가 증명되지 않은 시스템은

보안이 취약할 가능성이 있으므로, 이를 해결

하기 위해 정보통신부에서는 정보통신망 침입

차단 시스템과 침입탐지 시스템의 평가기준 및

평가지침서를 고시하였다. 또한 한국정보보호

진흥원 ( K I SA )에서‘9 8년 2월 2 3일부터 침입

차단 시스템 평가제도를 시행하고 있으며,

2 0 0 0년 7월부터는침입탐지시스템 평가를 시

행하고 있다. 일반적으로K1 ~ K7까지의등급

으로 분류되며, 기능명세, 기본설계, 상세설계,

구현, 시험과정, 형상관리, 설치과정, 운용절

차, 설명서, 취약성분석, 오용분석등으로 단계

를 구분하여 등급을 평가한다. 향후 계획으로

스마트카드 평가기준 제정, CA서버 평가기준

제정 등 평가기준 확대 개발, 국제상호인정제

도 수용등을검토하고있다.

(2) 교육용소프트웨어인증

한국교육학술정보원( K E RI S )은 교육용 소프

트웨어를 대상으로 교육용 소프트웨어 품질인

증을 부여하고 있다. 교육용 소프트웨어 품질

인증은 S chue ck ler & Shuell 의 평가 분류인

기본 프로그램 특성, 교수( t e ach i n g )를 위한

고려사항, 교수-학습의원리, 전체적인등급의

범주로 구분하여 평가하고 있다. 인증을 위한

평가내용은 프로그램의 개발 목적 및 관련된

내용 선정이 타당한가, 학습내용의 조직이 합

리적인가, 선정내용과그 구성방식이창의적인

가, 그리고 포함된 내용이 윤리적인가 등으로

구성된다. 평가기준은 기능성, 범용성, 사용의

편리성, 교육적 활용성, 프로그램의 안정성 등

다섯가지요소로구성된다.

(3) 민간기업의S/W 시험인증

S/W 품질의중요성을인식한 일부민간기업

에서는 자체 S / W에 대해시험인증을실시하는

시험센터를 운영하고 있다. 개발 단계에서의

지속적인 시험 수행은 물론, 개발이 완료된 제

품이 판매되기 전에 검수시험 ( A c c ept a nc e
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1. 국내S/W 품질인증동향

가. 개요

S / W가 갈수록 복잡화 대형화되고 고신뢰성

과 고품질 S / W의 요구가 증대됨에 따라 S / W

품질에 대한 시험 측정의 중요성이 높아지고

있다. 그러나 국내에서는 S/W 제품 인증에 대

한 관련 기반이 아직 취약한 실정이다. 정보통

신 분야의 시험인증 관련 법령 및 규정이 미흡

하고 최근에 와서야 국가적인 시험인증체계에

대해 기반을 구축해 나가고 있다. 민간차원의

S/W 시험인증 기관은 없으며, 국가적인 시험

인증체계는초기시험단계를거쳐점차 체계를

갖춰가고 있다. 일부 업체에서 외국 시험기관

의 인증을획득한경우도있으며, 점차국내시

험인증 기관의 시험인증을받으려는시도가 증

가하고있는추세이다. 

나. S/W 시험인증서비스

(1) TTA S/W 시험인증서비스

한국정보통신기술협회( T TA) IT시험연구소

S / W시험인증센터는 2 0 0 1년도에 S/W 시험·

인증서비스를시작한이래패키지S / W를 중심

으로 점차 서비스 범위를 확대해가고 있다.

S / W시험인증센터에서 진행되는 S/W 시험은

S/W 제품 자체는 물론 사용자들을 위해 작성

된 사용자 매뉴얼이나 설명서들의 충실성 정

도, S/W의 주된 기능 이외의 사용자 편의성을

고려한 비기능적 측면들도매우 중요한 품질평

가 대상으로 삼고 있다. 내부적으로 수행되는

평가 및 시험 지침은 ISO/IEC 9126(S/W품질

특성과 메트릭에 관한 국제표준)과 I S O / I E C

1 2 1 1 9 ( S / W패키지의 품질요구사항과 시험에

관한국제표준)를따르고있다. 

국내 S / W시험인증의 수준을 국제적인 수준

으로끌어올리고해외에 수출하고자하는 국내

S / W제품의 인지도 향상을 지원하기 위해

2 0 0 1년 1 2월 미국 유수의 사설 시험·인증 전

문기관인 Ver i Te s t와 기술협력 계약을 체결하

여 국제적 수준의 시험·인증서비스를 제공하

고 있다.

(2) 산업용S/W 국제표준적합성인증

산업용 S/W 국제표준 적합성 인증은 S / W

품질평가 기술의 관련 업계 확산을 유도하여

국산 S / W의 품질수준 향상과 향후 국제적 품

질인증 요구에 적절히 대응토록 하는데 그 목

적이있다.

국제표준 적합성 인증은 ISO/IEC 12119(패
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design and prep a rat ion of soft wa re user

do cu ment at ion )를 검토중에있다.

이외에도 IEEE (Institute of Ele ct r ic a l

and Ele ct ron ics Engine ers), ITU 등표준화

기구의 S/W 품질 관련 표준 등이 많이 참조되

고 있다. S / W품질 관련 국제표준화에 대한 보

다 자세한 내용은“S/W 품질관련 국제표준화

동향”섹션을참고하기바란다.

다. 국외시험인증현황

S/W 품질에대한 평가및 인증관련 국제표

준들을 기반으로 세계 각국은 자국의 실정에

맞는 표준들을 제정하고, 이에 따라 소프트웨

어를평가하고인증을수여하고있다.

독일은 S / W조합(GGS: Gut e g emei n sch a ft

S oft wa re )에서 패키지S / W의 제품 기술서

( D e sc r ipt ion )가 제품과 일치하는지 여부를

ISO/IEC 12119 표준을기반으로 국가적인 제

품인증을수행하고있고, IsoMet r ic s에서는 소

프트웨어 사용성 품질 평가 도구를 개발하여

실제 사용성 평가에 적용하고 있다. 덴마크는

소프트웨어제품의 품질을 평가하기 위한 평가

절차 및 방법에 관한 M ic ro S c ope 방법을개발

하여 민간기업에서 평가 및 인증을 부여하고,

프랑스는 A qu it a i ne - Va l ley사가 A F NOR

( French nat ional body )를 대신하여소프트웨

어 제품 평가 및 인증 업무를 수행하고 있다.

또한, 유럽공동체 E sp r it - M US IC프로젝트는

사용자 테스트를 통하여 소프트웨어사용성 품

질평가를 측정할 수 있는 PM M ( Per for ma nc e

Me a s u rement Met ho d )와 DRU M ( D iag no s -

t ic Recorder for Us ab i l ity Me a s u rement )

도구를 개발하여 사용하고 있다. 그 이외의 국

가에서 수행 중인 소프트웨어 제품 평가 및 인

증체계를정리하면다음과같다.

(1) 브라질

브라질의 T C I ( Te ch nolo g ical Cent er for

I n for mat ics Fou n dat ion )에서 I S O / I E C

9126, ISO/IEC 12119, ISO/IEC 14598를기

반으로 M E DE - P R O S라는 평가방법을 개발하

였는데, 특히 기능성( Fu nct iona l ity), 신뢰성

( R el iab i l ity), 사용성( Us erab i l it y )을 중요시하

여 평가를 수행한다. 평가결과는 A등급부터 5

등급으로 나뉘고, 1993년이래 매년 2 0 ~ 5 0개

의 패키지 소프트웨어를 평가하고 있다. 또한,

브라질의 소프트웨어하우스협회에서는 이 평

가방법을 이용하여, 해마다“Best Soft wa re

of the Ye a r”상을수여한다. 

(2) 미국

미국은 다양한 소프트웨어에 대해 민간주도

의 인증을 수행하고 있으며, 대표적인 인증기

관으로X XCAL, NTSC, Ver i Test, Exo dus 등

이 있다. 이들 대부분의 인증기관은 업체가 개

발한 애플리케이션이 해당 제품의 운용환경에

서 적합하게 운용됨을시험하고 인증하여 인증

로고를 발급하거나업체의 요구에 의해 필요한

시험만 수행하고 결과를 고객업체에 전달하고

있다. NS T L에서 산업용 S / W에 대한 시험 인

증을 담당하고 있고, NA SA ( Nat iona l

A eronaut ics and Space Administrat ion )는

자체적인 소프트웨어 품질인증 기준을 만들어

NA SA에서 소요되는 소프트웨어에 대해 적용

하고있다.

1 9 9 8년 X XCA L과 합병된 N T S는 표준 컴퓨

터 소프트웨어 테스팅 외에 멀티미디어 제품,

특히 게임 테스팅에 초점을 맞추고 있다. 게임
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Te s t )을 실시하여 자사 품질관리 부서에서 정

한 기준에 따라 시험을 통과한 제품에 대해서

만 인증을 부여한다. 예를 들어, 삼성 S D S의

시험센터에서는프로세스 구축(S/W 개발방법

론 구축)이후에도 고객 클레임 건수는 크게 줄

지 않음(결함이 제거되지 않은 상태에서 제품

이 인도되는 것이 원인)을 발견하고, 소프트웨

어 자체에 대한 시험 프로세스를 개발하여 운

영 중이다. 시험검사 프로세스는현장지원, 검

사실시, 성능테스트, 측정, 검사판정등으로 구

성된다. 이러한 시험을 수행한 결과 삼성 S D S

는 3 4 4 %의 성능 개선 효과를 거두고 있다고

한다. 

2. 국외S/W 품질인증동향

가. 개요

유럽과 미국 등의 선진국에서는 컴퓨터와

S / W의 도움 없이는편리한 일상생활을영위하

기 힘들 정도로 컴퓨터와 S/W 기술이 대중화

되어있다. 이러한발전추세에따라이미S / W

의 낮은 품질로 인해 초래되는 심각한 문제점

들이 인식되고 S/W 제품의 품질이 중요한 관

건으로대두된지 이미오래전이다.

소프트웨어의 품질에 대한 중요성을 인지한

세계 각국에서는 소프트웨어 품질 관련 기술

연구 및 교류가 활발히 이루어지고 있다. 유럽

공동체의 S C OPE 프로젝트, 독일의 GSS, 영

국 B S I - Q A의 Pas, 이태리의Qseal 컨소시엄,

미국의 NIST, OSF, ISII, JH Associates 등

이 모두 소프트웨어 품질평가를 위한 각국의

노력이다. 최근의 제품품질 시험 및 인증 관련

국제표준 기 현황과 국외 S / W시험(평가) 인증

현황을소개하면다음과같다.

나. S/W 제품품질시험인증관련기술개발현황

제품품질 시험 및 인증 관련 기술은 정량적

으로 소프트웨어제품에 요구되는 품질특성 정

의, 개발 중이거나 완성된 제품을 객관적이고

공정하게 평가하기 위한 방법과 절차, 사용자

문서의 요구사항 정의 등으로 구분되어 연구되

고 있다. 그 대표적인 표준으로 I S O / I E C

9 1 2 6 ( I n for mat ion Te ch nolo g y - S oft wa re

p ro duct qua l ity), ISO/IEC 14598(Infor -

mat ion Te ch nolo g y - S oft wa re pro duct

eva luat ion), ISO/IEC 12119(Infor mat ion

Te ch nolo g y - S oft wa re packag e - Q ua l it y

re qu i rement and testing) 및 I S O / I E C

9 1 2 7 ( Us er do cu ment at ion and cover

i n for mat ion for soft wa re packages) 등이

있다. 이러한 제품 품질관련 국제 표준들은 소

프트웨어의 특성 변화 및 제품 환경 변화에 적

응하기위해계속적인변경이수행되고있다.

현재 ISO/IEC JTC1/SC7/WG 6의 S Q ua R E

프로젝트에서 ISO/IEC 9126과 1 4 5 9 8의 단점

을 보완하기 위하여 두 표준을 통합하고 미흡

한 점을 추가하여 제품의 품질 평가를 총체적

으로 담당하는 ISO/IEC 250XX의 표준을 제

정 중에있다.

소프트웨어패키지 문서와 관련된 국제 표준

인 ISO/IEC 9127도개정작업 중이다. 이개정

작업과 관련된 초안( d ra ft )인 I S O / I E C

HTC1/SC7 N2285(2000년 3월)의 현재까지

개정내용을살펴보면, 기존의표준에서 언급하

지 않은 부분즉, 네트워크사용환경과같은 중

요 변화부분을 언급하고 그에 관련된 항목을

반영하고 있다. 또한, 사용자문서 작성을 위한

가이드라인을 국제표준으로 제정하기 위해

ISO/IEC CD 18019(Gu idel i ne for the
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(6) 영국

영국은 정부 주도의 표준화 기관인 영국 표

준원(BSI: Brit i sh Standa rds Institut ion) 에

서 특정한 제품품질요구사항을만족하고 품질

시스템이 적합하면 PAS 마크를부여하는 제품

승인제도( PAS: Pro duct App roval Scheme )

를 구축하고있다.

위에서 언급된 해외 S/W 품질인증 체계 중

일부를 평가의 근간이 되는 국제 표준( I S O /

IEC) 위주로 살펴보면 해외 S/W 제품 품질인

증을위한시험/평가체계비고와같다.

3. S/W 품질관련국제표준화동향

컴퓨터가 산업전반에 걸쳐 핵심적인 역할을

수행하고 있어 이의 잘못된 동작은 사업의 성

패를 좌우함은 물론 인간의 안전에도 큰 영향

을 미친다. 컴퓨터의 구성요소 중에서 소프트

웨어가 차지하는 비중이 급증하고 있어, 이에

대한 품질 및 생산성 확보가 관심사로 제기되

고 있다. 이에따라 소프트웨어개발 분야에 비

해 상대적으로 취약했던품질보증 분야에 대한

기술개발과 표준화가 관심의 대상이 되고 있

고, 표준의활용도및 중요성에대한 인식이 널

리 확산되어가고있다.

가. 소프트웨어품질에대한국제표준동향

소프트웨어 품질보증 분야에 대한 국제 표준

화 작업은ISO/IEC JTC1과I T U - T를 중심으로

이루어지고있다. ISO/IEC JTC1에서는소프트

웨어 제품 평가, 프로세스평가, 품질시스템분

야 등 각 방면에 걸쳐 표준화 작업을 수행하고

있는반면, ITU-T에서는주로품질시스템분야

에관한표준화에노력을기울이고있다.

이들 두 주체간의 차이점을 찾는다면 J T C 1

은 표준 적용대상 소프트웨어 범주에 제한을

두지 않는 반면, ITU-T는기구 설립목적 자체

가 전기통신 분야에 대한 회원국간 협력 증진

인 만큼 소프트웨어 품질보증 분야에 대한 권

고에서도그 적용대상범주를 통신용 소프트웨

어로 제한하고 있다는 점이다. 그러나, 내용은

ISO 9001, 9000-3, ISO/IEC 12207 등의표

준을 대부분 수용하고 있어, 양 국제 표준화기

구에서 국제표준또는 권고를 제정하는 과정에

서 상대방 표준을 서로 존중하며, 인용하는 등

협조적인관계를유지하고있다. 

I E E E ( I n s t itute of Ele ct r ical and

E le ct ron ics Engine ers) 또한 S/W 품질 관련

표준을 제시하고 있으며 ISO/IEC 표준화에직

접적인 영향을 미친다. 즉, S/W시험분야에서

인지도 및 참조도가 높은 표준으로, S/W품질

보증에서 문서, 단위시험, 품질 메트릭까지 광

범위한 소프트웨어품질에 대한 표준을 제시하

고 있다.오랜 기간을 두고 진화 발전해온 S / W
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테스팅은 단순하지 않아 게임의 기초를 이루는

다양한 기술(예를 들면, Dire ct X )을 알고 있는

테스트 엔지니어들을 활용하여 전형적인 품질

보증 테스팅 과정에서는발견되지 않고 엔드유

저에 의해 발견되는 문제를 파악하기 위한 테

스팅 서비스를 제공하고 있다. NTS는 수많은

다른 구성(다른 플랫폼, 개발자, 프로세서, 메

인보드 칩셋, 바이오스, CD-ROM / DV D -

R OM 드라이브, 그래픽/비디오 어댑터, 사운

드/오디오 어댑터, 시스템 메모리, 운영체제

등)을 가진 게임의 호환성 시험을 위해 필요한

모든 장비를 갖추고 있다. NTS는기능성 시험

을 통해 게임이 포함하고 있는 다음과 같은 요

소들을시험한다.

•그래픽/랜더링/애니메이션엔진

•사운드엔진

•게임지능

•데이터베이스

•세계(모든 동작을 포함하는 객체, 세계, 모

델과캐릭터의기능성)

•게임컨트롤

•프론트 엔드(선택 메뉴, Pause 메뉴, 도움

말 메뉴등과같은스크린)

•기타(특수 효과, 카메라 뷰, 플랫폼에 의존

하는서비스레이어와객체등)

(3) 이태리

대학, 공공기관, 기업의 컨소시엄으로 소프

트웨어의 품질표시제도 확립을 목적으로 소프

트웨어 개발자들이 C S TA ( C ent ro Stud i

Te c nolo g ie Ava n z ate) 모임을 형성하여 연구

하고 있으며, 기능성과 품질특성을 포함하는

품질 프로파일( Q ua l ity Prof i le )을 개발하고

있다. 

또한, 소프트웨어품질평가 서비스를 제공하

는 상업적 영리기관으로ET NO TEA M이 있는

데, 이 소프트웨어품질연구소에서는I S O 9 1 2 6

을 기반으로S / W를 평가하기위한인증절차를

수립하여 평가하고 있다. 마지막으로, 이태리

국가기관인 I TACA에서는 제품의 명세분류를

가능케 하는 체크리스트와 측정정도를 개발하

기 위한산업계의활동을조정한다.

(4) 호주

Gr i f f ith Un iver s ity 내의 S Q I ( S oft wa re

Q ua l ity Institut e )주도로 소프트웨어 품질에

관한 정책및 기술 등을활발히 연구하고있다.

이 기관에서는 소프트웨어 프로세스의 품질을

평가하는 것보다 소프트웨어제품 자체에 대한

평가가 더욱 효과적이라고 주장하고 있으며,

소프트웨어요구사항 평가, 사용자인터페이스

평가, 코드 분석, 재사용성 평가, 유지보수성

평가, 이식성평가등을수행하고있다.

(5) 일본

일본은 정부 주도의 표준화 기관이 일반제품

에 대한 시험인증의일부로S / W를 시험인증하

고 있다. 일본은 소프트웨어 제품평가를 위한

국제표준 ISO/IEC9127, 9126, 12119, 14598

등을 번역한 JIS X0151, X0129, X0152,

X 0 1 3 0을 표준으로채택하고있다.

이를 기반으로 민간기업에서 소프트웨어를

시험하고 인증을 부여하고 있는데, XXCA L

Jap a n은 1 9 9 8년도부터 일본 내·외의 유수기

업 5 0여 곳의 소프트웨어를 시험하고 인증을

부여하고있다.
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<표5-2-1-01> 해외S/W 제품품질인증을위한시험/평가체계비교

I S O / I E C I S O / I E C I S O / I E C
9 1 2 6 1 4 5 9 8 1 2 1 1 9

G G S G e r m a n a y ○ ○

D E L T A D e n m a r k ○

S C O P E E u r o p e ○ ○

D e n m a r k ,

M i c r o S c o p e G r e e c e , ○ ○

H u n g a r y

TUViT G e r m a n y ○ ○

A S S E S S P R O B r a z i l ○ ○ ○

N F-L o g o c i e l F r a n c e ○ ○

Q-S e a l I t a l y ○

TTA SQEC K o r e a ○ ○ ○

인증기관 국가

〃

•ISO/IEC 9126: S/W 품질특성및메트릭을정의한국제표준

•ISO/IEC 14598: S/W 제품평가에대한국제표준

•ISO/IEC 12119: 패키지S / W의품질요구사항및시험에관한

규격을정의한국제표준
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적으로다루고있다(ISO 9001).

ISO/IEC 9126은 1 9 9 1년 제정되어 현재 개

정 중이고( FCD, PDTR), ISO/IEC 14598

( FCD, DI S )과 ISO/IEC 15504(DTR)는 현재

제정 중이다. 그리고, ISO 9000-3은 1 9 9 1년

제정되었다.

(1) ISO/IEC 9126

ISO/IEC 9126(Infor mat ion Te ch nolo g y -

S oft wa re Qua l ity Charact er i s t ics and

Met r ic s )은 품질특성 및 메트릭을 정의하고 있

는 표준으로, 각 품질 특성별로 세부 메트릭을

제시하고 있다. 1991년에 제정된 후 1 9 9 4년부

터 품질특성과내·외부 메트릭을 조정하고 품

질측정 절차를 별도의 ISO/IEC 14598 표준으

로 분리하는 등 개정작업이 진행되고 있다. 

최근에는 두 표준을 합치기 위한 노력이

S Q ua R E ( S oft wa re Pro duct Qua l it y

R e qu i rements and Eva luat ion) 프로젝트로

진행되고있다.

소프트웨어 품질을 측정(평가하기 위해서는

먼저 소프트웨어의 품질요소와 특성을 정의하

고, 개발공정에서품질을 객관적으로정량화할

수 있는 품질 모형이 필요한데, 일반적으로 이

러한 품질모형은 계층구조로 세분화되어 표현

된다.최상위 계층은 사용자 관점에서 소프트웨

어의 품질목표를 정의하고, 제2계층은 품질목

표를 달성할 수 있는 광범위한 품질특성

( qua l ity ch a ract er i s t ic s )을, 제3계층은 상위

특성을 구성하는 구체적인 부품질 특성

( s ub ch a ract er i s t ic s )을 갖게 된다. 그리고 최

하위 계층에는 소프트웨어특성을 측정하기 위

한 척도( Met r ic s )나 품질인자가 위치하게 된

다.

ISO/IEC 9126은소프트웨어 품질특성과 척

도에 관한 지침으로, 고객관점에서소프트웨어

에 관한 품질특성과 부품질 특성을 정의하고

있다. 계층구조의 품질 모형을 채택하고 있는

ISO/IEC 9126에서는기능성, 신뢰성, 사용성,

효율성, 유지보수성, 이식성 등의 6가지 품질

특성을 정의하고 있으며, 각각의 품질특성은

하부에 품질 부특성을 여러개 포함하고 있는

형태를취한다.

각 품질 부특성 별로 세부 메트릭을 제시하

고 있으며, 이는 소프트웨어 개발과정에서 개

발자들이 적용할 수 있는 내부 메트릭과 소프

트웨어 사용자들이 개발 초기 또는 개발완료

후에 적용할 수 있는 외부 메트릭으로 구성되

어 있다. ISO/IEC 9126은소프트웨어 제품에

대한 품질 요구사항을 기술하는데 사용할 수

있으며, 개발중에있거나 또는개발 완료된 소

프트웨어의품질을 측정하는 척도로 사용될 수

있다.

초기 버전인 ISO/IEC 9126(1991)은소프트

웨어 제품의 품질특성 정의 및 사용시의 내용

과 소프트웨어 제품 평가절차모델로 구성되어

있었다. 그러나, 이러한품질특성과부특성, 관

련된 메트릭 등은 소프트웨어제품평가뿐만아

니라 품질 요구사항을 정의하는 등의 다른 용

도로도 사용될 수 있기 때문에, ISO/IEC 9126

과 1 4 5 9 8의 두가지 표준으로 나뉘게 되었다.

현재 ISO/IEC 9126은 소프트웨어 제품 품질

특성을, ISO/IEC 14598은 소프트웨어 제품

품질평가를다루도록분리되어있다.

ISO/IEC 9126은 ISO/IEC 9126(1991)에서

분리된 이래 매년 약간의 변화를 거치며 정제

되어 왔다. 이 과정에서 ISO/IEC 9126은

ISO/IEC 14598과 함께 유럽의 S C OPE 프로
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품질관련표준은아래와같다.

•A NSI/IEEE Std 730-1998: I E E E

S t a n da rd for Soft wa re Qua l it y

A s s u ra nce Pla n s

•IEEE Std 829-1998: IEEE Standa rd

for Soft wa re Test Docu ment at ion

•A NSI/IEEE Std 1008-1987 (R1993):

IEEE Standa rd for Soft wa re Un it

Testing 

•IEEE Std 1012-1998:IEEE Standa rd

for Soft wa re Ver i f ic at ion and

Va l idat ion

•IEEE Std 1028-1997:IEEE Standa rd

for Soft wa re Rev iews

•IEEE Std 1061-1998:IEEE Standa rd

for Soft wa re Qua l ity Met r ic s

Met ho dolo g y

T L ( Tele c om mu n ic at ion Leader sh ip )

9 0 0 0은 정보통신산업품질경영시스템으로합

의된 국제표준으로, 정보통신 산업분야에서

TL 9000 적용은 필수 요구사항 으로 되고 있

다. ISO 9000이 전세계적으로 보급되면서 산

업분야별로영향력 있는 회사를 중심으로 추가

요구사항이협력 업체들에 강력히 요구되고 있

다(예: QS-9000, TL 9000, AS 9000 등) .

TL 9000은 정보통신산업에 적용 가능한 품질

경영 시스템으로, 1997년 미국의 일류 정보통

신회사( B ell Atla nt ic사, Bel l S out h사, Pac i f ic

B el l사, Sout hwe s t er n사 등)가 주축이 되어

정보통신산업 분야의 품질향상을 목적으로

Q u EST For u m ( Q ua l ity Exc el lence for

Tele c om mu n ic at ions Leader sh ip For u m )

을 결성하여 제정한 국제 표준이다. QuES T

For u m은 현재미국, 일본, 영국, 독일등 선진

국 중심의 약 1 0 0여 개 이상의 관련 회사들이

활동하고 있으며, 국내에서는유일하게 한국품

질재단 한국품질인증센터( k fq )가 회원으로 가

입되어 있다. 기존의 다른 산업표준과의 차이

점은TL 9000 품질시스템요건핸드북에는제

품 및 서비스의 신뢰도, 품질성과측정에 사용

되는 성과, 소요비용에 근거한 측정기준

( Met r ics) 등이포함되어있다는점이다.

이외에도 미국의 IT 표준화 기구인 N I S T

( Nat ional Institute of Standa rds and

Te ch nology), 국방부( D o D - D ep a r t ment of

D efense) 등에서도S / W품질 표준화를 주도하

고자 연구와 투자를 지속하고 있고, 이들의

S / W품질 연구가 업계에 큰 영향을 미치고 있

다.

나. ISO/IEC JTC1의표준화동향

ISO/IEC JTC1에서추진중인소프트웨어품

질보증 분야의 국제표준화작업은 크게 제품평

가 분야, 프로세스평가 분야, 품질시스템 구축

분야에대해이루어지고있다.

제품평가 분야에 대한 표준화는 소프트웨어

제품에 요구되는 품질을 정량적으로 기술하기

위한 방법(ISO/IEC 9126)과, 개발 중이거나

완성된 제품을 객관적이고 공정하게 평가하기

위한 방법과 절차를 정립하는 것( I S O / I E C

1 4 5 9 8 )을 주요내용으로한다.

프로세스평가 분야는 소프트웨어 개발 조직

의 능력( C ap ab i l it y )을 평가하거나 개발공정을

개선하는데 필요한 사항을 표준화하고 있다

(ISO/IEC 15504). 품질시스템 구축분야에서

는 소프트웨어조직에 품질경영 체제를 도입하

고 품질인증을획득하기 위한 관련사항을중점
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하기 위해 약간 또는 상당부분 문서 자체를 변

경하거나( M i nor /Major Edit or ial Rev i s ion ) ,

기술적으로 상당부분 개정하였으며( Major

Te ch n ical Rev i s ion), 필요에 따라 새롭게 하

부 프로젝트를 도입하였다( New Subp orj e ct

P roposal). 

새로 도입된 부분은S Q ua R E의 전체적인개

관( O ver v iew )과 전체적인 S Q ua R E의 체계 또

는 구조모델( A rch it e ctu re Mo del )에 대해소

개하는“S Q uaRE 개관 및 소개( G enera l

O ver v iew and Gu ide to the SQua R E )”, 메

트릭 참조모델을소개하는“메트릭참조모델과

소개 ( Met r ics Reference Mo del and

Gu ide )”, 소프트웨어 개발 생명주기에서 공통

적으로 사용되는 메트릭을 설명하는“기본 메

트릭(Base Met r ic s )”, 소프트웨어품질요구사

항과 이의 추적, 타당성 및 관련성을 다루는

“품질 요구사항( Q ua l ity Requ i rement )”등이

다. 그리고, 기술적으로 상당부분 개정된 내용

은“외부메트릭( E x t er nal Met r ic s )”, “사용자

관점의 품질 메트릭( Q ua l ity In Use Met r ic s )

등이고, 나머지 부분은 표준 문서의 일관성 유

지를위해약간또는상당부분편집한것이다. 

기본적으로 ISO/IEC 9126과 I S O / I E C

1 4 5 9 8이 합쳐지는 과정에서 개발된 S Q ua R E

모델과 세부적인 측정 개념( Me a s u rement

C onc ept), 측정 근간 ( Me a s u rement

P r i m it ive s )의 정의, 기능적 요구사항

( Fu nct ional re qu i rement )을 포함한 품질 요

구사항( Q ua l ity re qu i rement) 등이변화의 근

간을 이루고 있다. 이러한 변경은 < S Q ua R E

개념 제안에 배경이 되는 모델>에 표현된 내용

들을 반영하는 차원에서 이루어지고 있으며,

이러한 개념은 S Q uaRE 모델의 바탕이 되고

있다. 소프트웨어제품에 관련된 S t a keholder

들이 품질 요구사항 ( P ro duct Qua l it y

re qu i rement )을 제공하고 이러한 요구사항이

품질평가( P ro duct Qua l ity Eva luat ion )를 어

떤 범위에서 어떻게 수행해야 할지를 결정한

다. 이때, 품질 측정( P ro duct Qua l it y

Me a s u rement )은 품질 요구사항과 품질 평가

를 지원하는역할을수행하게된다.
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젝트, 호주 S Q I ( S oft wa re Qua l ity Institut e )

등에서의 연구, 국내의 패키지 소프트웨어 품

질평가 및 인증 프로젝트에서평가의 근간으로

사용되는 것은 물론, 각종 소프트웨어 시험업

체에의해서도참고및 사용되고있다.

최근에는 1 9 9 4년 이후 분리되었던 I S O / I E C

9 1 2 6과 ISO/IEC 14598을 다시 합치기 위한

노력이 S Q ua R E ( S oft wa re Pro duct Qua l it y

R e qu i rements and Eva luat ion) 프로젝트라

는 이름으로진행되고있다.

S Q ua R E가 현재의 ISO/IEC 9126과

ISO/IEC 14598을 대체할 예정이며, 그 이유

는 현재의 표준에 불일치 하는 부분들이 발견

되어 새로운 체계( A rch it e ctu re )가 요구되기

때문이다.

즉, 소프트웨어품질은 품질모델을 기반으로

하여 품질 요구사항에대비되는 메트릭을 사용

해 평가되어야 하므로, 소프트웨어 제품 품질

표준(ISO/IEC 9126)과 이를 평가하는 표준

(ISO/IEC 14598)은통합되어야한다는주장하

에 S Q uaRE 프로젝트가 시작되었으며, 이는

ISO/IEC 9126과ISO/IEC 14598을대체하는

것을목적으로진행되고있다.

S Q ua R E는 용어정의, 참조모델과이에대한

설명, ‘sh a l l’로 표시된 필수사항( R e qu i re -

ment s )과‘shou ld’로 표시되는 추천사항

( R e c om men dat ions), 각장의 내용에 대한 설

명으로 구성되어 있다. SQua R E는‘4 + 1’구조

를 갖는다. 

•품질모델

(25010 Qua l ity Mo del Div i s ion )

•품질메트릭

(25020 Qua l ity Met r ics Div i s ion )

•품질요구사항

(25030 Qua l ity Requ i rement Div i s ion )

•품질평가

(25040 Qua l ity Eva luat ion Div i s ion )

•+ ( plus) 전체를반영하는부분

(25000 Qua l ity Ma nag ement Div i s ion )

S Q ua R E는 기존의 ISO/IEC 9126과1 4 5 9 8

표준을 합치는 과정에서 문서의 일관성을 유지
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침과 심사원의 자격 등에 관한 사항을 명시하

고 있다. ISO/IEC 12207에 준거하여 소프트

웨어 프로세서 영역을 P r i mary Pro c e s s ,

S upp orting Process, Org a n i z at iona l

P rocess 등으로구분하고있으며, 각프로세스

영역별로 프로세스 카테고리와 기본 프로세스

를 정의하고 있다.이들 프로세스를 정립하여

수행하고 있는 수준에 따라 소프트웨어 개발

조직의 능력을 I nc omplete, Per for me d ,

Ma naged, Establ i shed, Pre d ict able ,

O ptimizing level 등6단계로구분하고있다. 

(4) ISO 9001

ISO 9001은 설계/개발, 생산, 설치 및 서비

스 과정에 대한 품질보증모델로써 이 과정에

필요한 표준적인 품질시스템을 제시하고 있으

며, 운영중인 품질 시스템이 이 표준에 적합할

경우품질인증을부여할수 있도록한다.

일반적인 산업분야를 대상으로 만들어진

ISO 9001을소프트웨어개발공급및 유지보수

에 원활히 적용할 수 있도록 ISO 9000-3 지

침을 마련하였다. 여기서는공급자가 품질계획

을 수립하여 시행할 것을 요구하며, 요구분석,

설계, 구현, 시험 단계에서 공급자와 구매자가

수행해야 하는 생명주기 품질활동과 형상관리,

문서관리, 품질기록, 외주관리 등 품질시스템

지원활동을명시하고있다.

다. ITU-T의표준화동향

I T U - T의 품질보증관련공고는1 9 9 3년 제정

된 ITU-T Recom men dat ion Z.400

( S t r uctu re and for mat of qua l ity ma nua l s

for tele c om mu n ic at ion soft wa re )과 현재 제

정중인 ITU-T Recom men dat ion Z.410

( Q ua l ity act iv it ies in tele c om mu n ic at ion

s oft wa re life cycle pro c e s s )가 있다.

ITU-T Z.400은 ISO 9000-3을 기반으로

통신용 소프트웨어 개발 기관이 갖추어야 할

품질시스템과품질매뉴얼을권고한다.

품질매뉴얼의 종류로는 운영용 품질 매뉴얼

( O p erat ional Qua l ity Ma nua l )과 전시용 품

질 매뉴얼 ( D emon s t rat ional Qua l it y

Ma nual) 2종을제시하고있다.

운영용 품질 매뉴얼에서는 통신용 소프트웨

어 개발기관의 품질활동절차 및 규칙, 내부감

사 등 품질 시스템 운영에 관한 사항을 규정하

고 있다.

전시용 품질 매뉴얼은 통신용 소프트웨어개

발 기관이 고객에게 자신의 품질시스템 운영

내역 및 적절성을 입증하는데 활용하는 것을

내용으로 포함하고 있다. Z.400의 부록에서는

품질매뉴얼의 형식과 내용을 제시하고 있는데

ISO 9000-3의내용과대동소이하다.

ITU-T Z.410은 통신용 소프트웨어 구매자

와 공급자가 소프트웨어 생명주기별로 수행해

야 할 품질활동을 권고하고 ISO/IEC 12207의

소프트웨어 생명주기 프로세스를 기반으로 한

다. 핵심 프로세스( P r i mary process) 품질로

는 조달 및 공급 프로세스에서의 품질과 개발

프로세스에서의 품질, 운영 및 유지보수 프로

세스에서의 품질을 기술하고 있다. 지원 프로

세스( S upp orting process) 품질로는 문서화,

형상관리, 시정조치 등에 관한 프로세스 품질

을 기술하고 있으며, 조직 프로세스

( O rg a n i z at ion process) 품질에서는생명주기

관리, 개발환경 개선, 교육훈련 프로세스에 관

한 품질활동을기술하고있다.
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S Q uaRE 모델을기술레벨에서 본 관계모델

( R elat ion sh ip mo del: Te ch n ical level )은

SQuRE 개념제안의 배경이 되는 모델의 개념

을 그대로 반영하고 있다. 즉, 품질 모델과 품

질 메트릭을 사용하여 품질 요구사항을도출하

고, 도출된 요구사항은 품질 평가를 위한 평가

항목이나 기준으로 작용한다. 여기서 품질 모

델과 품질 메트릭은 품질 평가를 위해서도 사

용된다.

(2) ISO/IEC 14598

ISO/IEC 14598(Infor mat ion Te ch nolo g y

- S oft wa re Pro duct Eva luat ion) 은 소프트

웨어 제품 평가 방법 및 절차를 정의하는 6가

지 부분으로나누어져있는표준이다.

Part 1은표준의 일반적인 개요를 다루고 있

고, Part 2는제품품질측정계획의준비와구

현뿐 아니라 제품 평가 기능의 관리를 위한 전

체적인사항을다루고있다.

Part 3, 4, 5는품질평가주체를 소프트웨어

개발자, 구매자, 평가자로구분하여 이들 각각

을 위한 소프트웨어 제품 평가활동을 다루고

있다.

Part 6은 평가를 위해 사용되는 자료와 명

령의 구조적 집합과 평가모듈의문서화를 다룬

다.

평가를 시행하는 절차로는 평가 요구사항 도

출, 평가명세서작성, 평가계획수립, 평가수행

및 결과도출 등의 단계를 제시하고 있고, 평가

명세서를 작성할 때는 ISO/IEC 9126에 따른

내(외부 메트릭을 활용하도록 하고 있다. 메트

릭을 적용하여평가를 수행하는 과정에서 객관

성 및 공정성을 확보하기 위하여 각 메트릭 적

용절차 및 기준 등을 명시한 평가모듈 라이브

러리를제공하고있다.

(3) ISO/IEC 15504

ISO/IEC 15504(Infor mat ion Te ch nolo g y

- S oft wa re Process Assessment )는 소프트

웨어 프로세서를 평가하고 개선함으로써 품질

및 생산성을높이고자하는표준이다.

소프트웨어 프로세스와 능력레벨에 대한 참

조모델을 제시함과 동시에 참조모델을 토대로

실제 소프트웨어프로세스를평가하기 위한 지
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< 그림5-2-1-03 > SQuaRE 개념제안의배경이되는모델

•Customer

•User

•Dev Organization

•Acquirer

•Evaluator

•Developer

< 그림5-2-1-04 > SQuaRE 모델을기술레벨에서본관계모델
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나. ISO 9000: 2000 개정배경

ISO 9000 시리즈는5년마다 개정하는 것을

원칙으로 하고 있지만 다소 늦어져 1 9 9 4년에

ISO 9001-9003의 소개정이 이루어졌다. 다

만 이 개정은 제품의 품질이라는 종래의 개념

으로부터 탈피하지 못하고 있다. 또한 종래의

‘제품’의 개념이 제조업자가 만드는 제조품이

라고 생각되었기때문에 제조업 중심의 규격이

라는한정된범위였다. 그리고2 0 0 0년 1 2월 개

정 시에는 제품의 정의를 서비스업 등에도 적

합할 수 있도록 넓은의미로 파악하게된다. 또

ISO 이후부터 있었던 T Q M (종합적 품질관리)

가운데 PDCA사이클( P lan, Do, Che ck, Act )

요소를도입하여조직활동의축으로하였다. 

이번 2 0 0 0년 개정판에서는종래의 품질시스

템이‘품질경영시스템’으로 바뀌었고 경영의

중요성을 강조하게 되었다. 2000년 판에서는

제목에서‘품질경영시스템-요구사항’으로 크

게 변화하였다. 조직(기업등)이 고객의 요구에

대응하기 위해서는 요구에 관한 정보를 입력하

고, 제품과 서비스에 반영하여 출력해야 한다.

이 입력을 출력으로 변환하는 것을 I S O에서는

‘프로세스’라고 한다.  끊임없이 변화하는 고

객요구에 대응하기 위하여 프로세스를 지속적

으로 개선해나가는 것을 품질경영시스템이라

고 말한다. ISO 9000 시리즈 가운데 I S O

9 0 0 1은 품질경영시스템 요구사항을 규정하고

있다. 이요구사항은어떠한 업종, 조직에도대

응할 수 있도록 범용적인 표현으로 기술되어

있다.

다. ISO 9000 규격과KS 규격

국제적인 동향에 따라 우리나라도 이에 적극

대응하기 위하여 ISO 9000 시리즈 규격을 수

정 없이 번역하여 1 9 9 2년 4월 1일자로 산업표

준화법에 의거하여 KS A 9000~9004로제정

하였다. 이것은ISO 9000 시리즈와같은 것으

<표5-2-2-01> ISO 9001:2000 요구사항구성

4. 품질경영시스템

4.1 일반요구사항

4.2 문서화요구사항

5. 경영책임

5.1 경영의지

5.2 고객중심

5.3 품질방침

5.4 기획

5.5 책임, 권한및의사소통

5.6 경영검토

6. 자원관리

6.1 자원확보

6.2 인적자원

6.3 기반구조

6.4 업무환경

7. 제품실현

7.1 제품실현의기획

7.2 고객관련프로세스

7.3 설계및개발

7.4 구매

7.5 생산및서비스제공

7.6 모니터링및측정장치의관리

8. 측정, 분석및개선

8.1 일반사항

8.2 모니터링및측정

8.3 부적합제품의관리

8.4. 데이터분석

8.5 개선

< 그림5-2-2-01 > 개정사항과변경사항
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1. ISO 9000 시리즈제정배경

제2차 세계대전 후 미군의 조달 부서는 제품

에 대한 기술적 조달 요구사양에 덧붙여 제품

의 생산시스템에 대한 관리요구사항을 미군규

격(MIL Q 9858)으로 제정하여, 이 규격을 기

본으로 공급자에 대한 품질경영시스템 심사가

미군의 조달제도에 추가되었다. 그리고 이후

우주산업과 원자력산업에서도품질경영시스템

심사가 채택되어 점차적으로 민간에도 확산되

게 되었다. 

국제규격 제정 심의시에는종종 기존의 각국

규격을 기본으로 하여 작성된다. 1982년경

I S O에서도 미국의 국가규격( A NSI Z1-15)과

영국의 국가규격(BS 5750)이논의대상이되었

는데 이 두 규격의 차이는 기본적으로 미국측

이 품질보증을 2자간 문제이므로 일반적으로

보여줄 수 있는 것은 가이드라인에 그친다는

기본적 개념을 갖고 있었던 것에 비하여 영국

측에서는 자국산업의 국제경쟁력 향상을 위하

여 제3자 심사의 수단으로 사용하려고 계획해

왔다는 것이다. 이러한 사고방식 때문에 특히

미국에서는 ISO 9000 제3자 심사대응체제의

정비가 늦어지기는 했지만 유럽시장은 미국에

게는 커다란 수출시장이기 때문에 1 9 9 2년 유

럽경제가 통일되기 몇 년 전부터 미국은 급속

히 체제정비를진행하게된다. 

1 9 7 9년의 S t a n da rd Code에서는‘국제적으

로 인지된 규격이 있는 경우 각국은 이 규격을

도입하도록 노력해야 한다’고 규정함으로써

I S O / I E C규격의 중요성이 한층 강화되었고 국

가별규격과 지역규격의국제적 정합의 필요성

에 대한 인식도 심화되었다. 또한 1 9 9 2년의

E C시장통합을 계기로 ISO 9000 시리즈가 전

세계에퍼져가게되었다. EC 시장의통합을위

해서는 정치, 경제제도의조화만으로는부족하

여 기술적장애를제거해야했기때문이다. 

이처럼7 0년대경부터유럽지역통합경제체

제가 형성되어 그 결과로 유럽 영내에서의 통

상 장애를 제거하고 산업별 성숙도와 기술수준

이 서로 다른 나라가 상호 불신감을 없애기 위

하여 품질경영시스템 인증제도가 도입되었다.

제품 구매자가 품질경영시스템에 관하여 제3

자 인증을 공급자에게요구함으로써이 제도는

유럽영내에서 뿐만 아니라 E C에 제품을 수출

하는외부의국가에게도널리보급되게된다.

2. ISO 9000 규격의구조및 내용

가. ISO 9000 시리즈규격

ISO 9000 시리즈(품질경영규격)는 공급자

에 대한 품질경영 및 품질보증의 국제규격을

의미한다. 세계 경제가 글로벌화 되고 있는 상

황에서 국가와 조직(기업 등)에 따라 품질보증

에 대한 개념은 서로 상이하다. 따라서제품과

서비스의자유로운유통이 방해받지않도록 하

기 위하여 ISO 9000 시리즈가제정된 것이다.

앞에서 언급했던 것처럼 이 규격은 영국의 B S

5 7 5 0을 기본으로 하여 유럽과 미국 개념과 습

관의영향을크게받고있다. 따라서계약주의,

매뉴얼작성, 검증중시, 시스템지향 등의 특징

을 갖는다. 

제 2 절 I SO 9000
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자국 산업과 제품의 경쟁력을 강화하기 위하여

국가가 인정기관을 창설하여 인증제도가 도입

되었다.  이 제도는 인정기관에 의해 적격성과

신뢰성을 인정받은 인증기관(제3자)이자국 또

는 유럽 영내에서 알려진 품질관리와품질보증

에 관한 규격을 사용하여 조직(기업, 공장 등)

의 품질경영시스템이규격에 적합한지를 인증,

공표함으로써 구입자에게 신뢰성을 부여하는

것이다.

1 9 7 6년에 I S O에 품질보증에 관한 위원회인

TC 176이설립되어규격제정 활동이 시작되었

고 1 9 8 7년 I S O에 의해 품질관리 및 품질보증

에 관한 국제 규격인 ISO 9000 시리즈가발행

되었다. ISO 9001, 9002, 9003은품질경영시

스템요구사항을규정하고있다. 

다. 인증제도의개요

ISO 9000, 즉 품질경영시스템 인증제도는

기업 또는 공장의 품질경영시스템이한국 산업

규격(KS A 9000 시리즈) 또는 국제규격( I S O

9000 시리즈)에 적합한지를 인증기관이 심사

하 여 인증 하고 공표 하 는 인증 기 능

( C er t i f ic at ion), 인증심사를 수행할 심사원의

자격을 평가하고 등록하는 심사원자격 인증기

능( R e g i s t rat ion), 그리고 인증기관 및 연수기

관이 수행하는 인증업무와 연수업무에 대하여

적절한 능력을 보유하고 있음을 심사하여 인정

하는 인정기능( A c c re d it at ion )이 상호 연계되

어서이루어지는제3자인증행위이다. 

우리나라의 인증제도는 정부와 민간이 협력

하여 운영하는 형태로서 정책과 법령 운영은

산업자원부에서 담당하고, KS A 9000 규격

등의 표준화 관련 업무는 기술표준원에서담당

하며, 법령에 의한 인증제도의 실질적인 운영

등 인정기능과 심사원자격 인증기능은 민간기

관인한국인정원( KA B )이 실시하고있다.

「인증기관」은 기업, 공장 등(공급자)의 품질

경영시스템이 해당 규격(KS A/ISO 9001·

2·3 )에 적합한지를심사하여적합한경우에는

기업, 공장 등의 품질시스템을 인증·공표 하

는 기능을담당하는기관을말한다. 

「연수기관」은 인증심사를수행하는인증심사

원의 교육·연수를 실시하고 심사원 연수과정

을 유지하며, 기업의 품질시스템에 관한 지도

를 담당하는기관을말한다. 

「인증심사원」은 인증기관에소속되어정해진

절차에 따라 기업, 공장 등의 품질경영시스템

이 품질경영시스템 규격(KS A/ISO 9001·

2·3 )에 적합한지를심사하는자를말한다. 

「공급자」는 인증기관으로부터 품질시스템을

심사 받아 ISO 관련 규격에 적합함을 인증 받

고 한국인정원( KA B )의 [한국인증총람]에 등록

된(또는등록될) 기업이나공장등을말한다. 

라. 인증제도의운영

품질경영의 국제규격인 ISO 9000 시리즈가

1 9 8 7년에 제정된 이래 세계 1 3 0여개 국이 I S O

9000 시리즈를 자국의 국가규격으로 채택하여

품질보증체제 인증제도를 운용하고 있는 등 이

제도는전 세계적으로급속히확산되어가고있

다. 전술한 바와 같이 우리나라에서는 I S O

9000 시리즈를 번역하여 국제규격과 일치하는

KS A 9000 시리즈로통일시켜1 9 9 2년 산업표

준화법에 의한 한국산업규격으로 제정하였다.

이 규격은 품질보증체제 인증제도의 중심이 되

는 규격으로, 인증기관이 공급자의 품질시스템

을 심사하는경우인증심사기준으로사용된다.

한편으로 인증기관은 제품, 공정, 서비스의
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로 통상‘KS 9000 시리즈’라고도부른다. 

또한, ISO 8402의품질용어에대하여는K S

A 8402로 제정하였다.  KS 규격에따라 우리

나라는 품질시스템 인증제도를 도입하였는데,

국가규격인 KS A 9000(ISO 9000-1), KS A

9001(ISO 9001), KS A 9002(ISO 9002), KS

A 9003(ISO 9003), KS A 9004(ISO 9004-

1 )의 모두를통칭할때는KS 9000 시리즈( I S O

9000 시리즈) 또는 KS/ISO 9000시리즈, KS

9000/ISO 9000 시리즈로표현한다.

인증제도 또한 KS 9000 인증제도( I S O

9000 인증제도) 또는 KS/ISO 9000 인증제

도, KS 9000/ISO 9000 인증제도 등 다양하

게 표현하고있으며, 개별규격을부를때는K S

A 9001 등으로나타내고있다. 

3. 품질경영체제인증제도

가. 인증제도의필요성

구매자는 자신이 구매하고자 하는 제품이나

서비스가 자신의 요구사항을 만족시키기를 바

라고있다.  따라서구매자가기업인 경우는구

매에 앞서 사양서 등에 자신의 요구사항을 공

급자에게 제시하는 것이 일반적이다. 공급자는

이러한 요구사항을 만족시키는 제품이나 서비

스를 제공하기 위하여 기업활동을 하고 있지

만, 구매자로서는 자신의 요구가 생산품이나

서비스에 정확히 반영되도록 생산관리 조직이

짜여져 있고 생산 활동이 이루어지도록 되어

있는지, 예컨대생산도중에 확인할 수 없는사

항이 발생치 않도록 적절히 보장되고 있는지,

혹은 납품 후의 고장이나 문제를 일으키지 않

도록 보장되어 있는지 등 염려되는 사항이 많

기 마련이다.  따라서구매자는통상 이를방지

하기 위하여 공급자에 대하여 품질경영의 실시

나 품질보증 활동을 요구하게 된다. 그러나 공

급자로서는 거래하는 구매자가 다수인 경우가

대부분이므로 각 구매자가 상이한 품질경영시

스템이나 품질보증 활동을 요구하게되면 일일

이 이에대응하는것이쉽지않을것이다. 

따라서 제3자인 품질경영시스템 인증기관이

구매자를 대신하여 국제적 통용기준이며 공통

의 척도인 ISO 9000 시리즈규격에 따라 공급

자의 품질경영시스템이나 품질보증 활동을 심

사하여 인증해 주게 되면, 공급자로서는 중복

심사로 인한 업무의 복잡성을 피하고 시간이나

경비절약의 효과를 얻을 수 있을 뿐만 아니라

구매자에게도 객관적인신뢰감을 주는 등 많은

이점이있다. 

나. 인증제도의역사적변천

1 9 7 0년대에 들어와서는 영국과 프랑스, 독

일, 캐나다 등에서 복잡한 기능과 성능을 보유

한 공업제품과 고액의 제품에 대하여‘공급자

가 요구한 사양을 만족하는 제품을 공급한다’

는 신뢰성 부여를 위한 품질관리, 품질보증의

중요성이 인식되었다.  그리고 이러한 국가에

서는 품질보증에관한 독자적 국가규격이 제정

되어품질경영시스템심사가실시되게되었다.

1 9 8 0년대 전반기에 네덜란드와 영국에서는

< 그림5-2-2-02 > 품질경영체제인증제도기능도
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1위, 뒤를 이어 이탈리아 1 7 , 7 4 2건, 독일

9 , 1 2 0건, 일본 6 , 0 5 6건, 스페인 5 , 1 7 3건 그

리고 프랑스가 3 , 7 3 8건으로 6위를 차지했

다. 중국은 2년 연속 최고의 인증건수를 자

랑하며 1위를차지했고, 독일이일본을 누르

고 3위를 기록하였다. 스페인은5위 자리를

유지하였으며, 프랑스가체코공화국을 누르

고 6위를차지하였다. 2000년에4위를차지

< 그림5-2-2-03 > 지역별인증분포변화 (단위：% )

< 그림5-2-2-04 > 2001년한해인증건수상위6개국

Cycle 7 Cycle 8 Cycle 9 Cycle 10 Cycle 11

1 9 9 7 . 1 2 . 3 1 1 9 9 8 . 1 2 . 3 1 1 9 9 9 . 1 2 . 3 1 2 0 0 0 . 1 2 . 3 1 2 0 0 1 . 1 2 . 3 1
지역

아프리카/서아시아

유럽

중남미

북미

극동

호주/뉴질랜드

3 . 8 8

6 4 . 3 4

1 . 3 4

1 1 . 2 5

1 3 . 4 8

5 . 8 0

4 . 4 7

6 1 . 1 6

1 . 9 2

1 2 . 3 4

1 3 . 9 5

6 . 1 6

4 . 9 4

5 3 . 8 7

2 . 6 4

1 1 . 8 2

2 0 . 0 5

6 . 6 8

5 . 0 4

5 5 . 3 6

2 . 6 1

1 3 . 1 4

1 6 . 4 8

7 . 3 6

3 . 8 7

5 2 . 8 7

2 . 8 3

9 . 9 7

2 4 . 8 3

5 . 6 5
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구입자를 대신하는 제3자 기관으로서, 공급자

의 품질시스템을 이 규격에 따라 심사하여 적

합성을 인증한다. ‘인증기관’은 정부(산업자원

부)에서 정한 품질경영촉진법의 지정기준

(ISO/IEC Gu ide 61 및6 2에 근거하여정함)에

따라 민간 인정기관인 한국인정원( KA B )에서

이를 심사하여 지정·공고함으로써 그 공정성

을 입증하고 구매자와 공급자가 신뢰할 수 있

도록하고있다.

품질시스템 인증제도에서 가장 중요한 것은

인증기관을 대신하여 기업, 공장 등 공급자의

품질시스템을 심사하는‘인증심사원’의 역할

과 자격이다. ‘인증심사원’은 심사에 대한 공

정성, 객관성, 투명성이 요구되므로 품질시스

템에 대한 학력, 경험 그리고 심사업무에 관한

지식과심사기술을지니고있어야한다.

우리나라는 품질경영 및 공산품안전관리법

에‘인증심사원’에 대한 자격기준을 I S O

10011 및I AT CA (국제심사원및 연수기관인증

기구)의 기준에 근거하여 정부(산업자원부)에

서 정하고, 한국인정원( KA B )에서 신청을 받아

평가·등록하는업무를 수행하고 있으며, 인증

기관은 등록된 인증심사원을채용 또는 계약을

체결하여인증심사활동을수행하고있다.

또한, 인증심사원후보자(인증심사원보)에대

한 교육·연수를 담당하는‘연수기관’은 그 지

정기준을 I AT CA 기준에 근거하여 정부(산업자

원부)에서정하고, 한국인정원( KA B )에서 이 기

준에 따라 심사·지정하고 있으며, 연수기관의

연수업무가 충실히 수행되도록교육·연수과정

을개설하기전에이를심의하여승인하고있다.

품질경영 및 공산품안전관리법에 의해 인증

심사원으로 등록하고자 하는 자는 연수기관의

‘인증심사원 양성과정’을 수료한 후 한국인정

원( KA B )에서 시행하는 평가시험에 합격하여

야 한다. 

4. 세계 ISO 9000 인증현황에 대한

ISO Survey(2001. 12말)

가. ISO 9000의흐름

(1) ISO 9000 인증건수는계속적으로증가하고

있다. 2001년1 2월말, 적어도세계 1 6 1여 개

국에서 5 1 0 , 6 1 6건의 인증서가 발행되었다.

이는 2 0 0 0년 1 2월말의 1 5 7개국 4 0 8 , 6 3 1건

의 인증수에비해1 0 1 , 9 8 5건 증가한것으로

24.96% 늘어난수치이다.  

(2) 총 ISO 9000 인증건수중, 2000년 규격에

의한인증은4 4 , 3 8 8건이었다.  이는2 0 0 1년

전체 인증 건수의 4 3 . 5 3 %이자 전체 I S O

9000 규격인증건수의8 . 7 0 %에해당한다. 

(3) 인증건수순으로보면 중국이 3 2 , 1 2 6건으로

< 표5-2-2-02 > 지역별인증분포 변화

Cycle 1 Cycle 2 Cycle 3 Cycle 4 Cycle 5 Cycle 6

1 9 9 3 . 1 . 3 1 1 9 9 3 . 9 . 3 0 1 9 9 4 . 6 . 3 0 1 9 9 5 . 3 . 3 1 1 9 9 5 . 1 2 . 3 1 1 9 9 6 . 1 2 . 3 1
지역

아프리카/서아시아

유럽

중남미

북미

극동

호주/뉴질랜드

3 . 4 2

8 3 . 0 2

0 . 1 0

4 . 3 2

2 . 4 6

6 . 6 9

2 . 7 3

8 1 . 1 2

0 . 3 0

5 . 6 1

3 . 4 0

6 . 8 4

2 . 7 5

7 5 . 6 1

0 . 7 7

7 . 7 7

6 . 2 9

6 . 8 1

2 . 6 4

7 8 . 7 3

0 . 6 8

6 . 9 9

4 . 3 9

6 . 5 8

2 . 6 5

7 2 . 7 2

0 . 9 6

8 . 1 5

7 . 2 6

8 . 2 7

3 . 7 9

6 7 . 5 8

1 . 0 5

1 0 . 4 4

1 1 . 3 1

5 . 8 3
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중남미

아메리카각국 1 9 9 5 . 1 2 1 9 9 6 . 1 2 1 9 9 7 . 1 2 1 9 9 8 . 1 2 1 9 9 9 . 1 2 2 0 0 0 . 1 2 2 0 0 1 . 1 2 2 0 0 0년규격

아르헨티나 8 6 3 0 2 3 9 7 8 0 7 1 , 3 8 8 2 , 0 5 6 2 , 3 2 4 2 0 3

안티쿠아&바브다 1 1 1 1

바하마 1 1 2 2 1

발바도스 1 2 7 7 7 1 4 1 1

버뮤다 3 4 4 5 6

볼리비아 2 4 2 0 4 2

브라질 9 2 3 1 , 1 9 8 2 , 0 6 8 3 , 7 1 2 6 , 2 5 7 6 , 7 1 9 9 , 4 8 9 1 8 2

캐이맨아일랜드 1

칠레 2 1 2 9 3 4 6 1 1 3 5 2 3 5 2 2 9 1 5

콜롬비아 4 9 7 1 1 7 0 2 1 3 3 8 8 6 1 4 1 , 1 1 7 8 7

코스타리카 2 7 1 2 3 3 7 9 6 0 5

쿠바 4 1 1 1 3 2 1 2 6 2 5

도미니카 1 1 3

도미니크공화국 4 4 5 7 7 8 2 5

에콰도르 1 4 1 3 1 6 3 7 8 9 3 3 2

엘살바르도 1 3 3 3 6 1 9 1 7 1

그레나다 1 1 1 2 3

아프리카/서아시아 1995.12 1 9 9 6 . 1 2 1 9 9 7 . 1 2 1 9 9 8 . 1 2 1 9 9 9 . 1 2 2 0 0 0 . 1 2 2 0 0 1 . 1 2 2 0 0 0년규격

마우리튜스 4 5 9 7 2 9 2 9 2 1 3 1 1 7 5 3

모로코 9 3 4 6 0 7 1 7 7 8 6 1 5 8 1 4

모잠비크 1 3 3 4

나미비아 6 1 1 2 1 4 1 9 2 4 2 4

나이지리아 1 4 3 2 0 2 0 2 0 2 2

오만 2 0 2 6 5 3 7 0 8 2 6 6 6 7 9 6

파키스탄 7 2 2 5 6 1 4 5 1 9 4 6 1 1 5 3 9 2 5

팔레스타인 5 1 4 2 3 7 8

카타르 5 7 2 0 2 0 2 0 5 5 5 2 1 3

사우디아라비아 9 8 1 5 9 2 1 1 2 8 0 3 2 4 6 1 0 7 0 5 6

세네갈 1 1 4 8 8

세실 1 2 2 5 5 6

시에라레온 1 1 1 1 1 1

남아프리카 1 , 4 5 4 1 , 8 8 2 1 , 9 1 5 2 , 1 6 6 3 , 3 1 6 3 , 4 5 4 2 , 2 6 3 8 7

스리랑카 7 2 2 3 8 5 9 8 2 8 2 1 5 5 1

수단 1 1 1 1 3 2

수와질랜드 2 3 2 6 7 8 1 1

시리아 6 7 1 3 9 3 1 2 8 1 5 8 4

탄자니아 1 2 4 4

튜니지아 1 3 2 5 5 1 7 0 1 6 3 1 9 6 3 0 2 1 0

우간다 3 2 6 0 7

아랍에미레이트연합 1 0 4 1 3 9 3 1 4 6 3 2 1 , 0 4 5 1 , 0 0 7 7 4 7 1 1 2

예맨 1 2 2 8 1 2 1 2 1 0

자이르 1 1 1 1 1 1 1

잠비아 3 3 3 4 4 4 1 0

짐바브웨이 2 3 4 4 4 9 6 0 1 1 2 1 0 3 1 3 4 2

아프리카/서아시아 3 , 3 7 8 6 , 1 6 2 8 , 6 6 8 2 , 1 5 0 1 7 , 3 0 7 2 0 , 1 8 5 1 9 , 7 5 1 1 , 5 0 8

세계인증점유율( % ) 2 . 6 5 3 . 7 9 3 . 8 8 4 . 4 7 5 . 0 4 4 . 9 4 3 , 8 7 2 . 3 9

국가수 2 7 3 7 4 0 4 8 4 9 5 2 5 1 2 5
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했던한국은6위이하로밀려났다. 

5. I T산업분야에 있어서 ISO 9001 요구사항의특징

< 그림5-2-2-05 > 인증건수1만건이상국가

<  표5-2-2-03 > 세계ISO 9000 인증성장추세( 1 9 9 5년~ 2 0 0 1년말)

아프리카/서아시아 1995.12 1 9 9 6 . 1 2 1 9 9 7 . 1 2 1 9 9 8 . 1 2 1 9 9 9 . 1 2 2 0 0 0 . 1 2 2 0 0 1 . 1 2 2 0 0 0년규격

아프가니스탄 1 1 1 1 1 1 1 1

알제리아 2 4 9 1 2 6

바레인 9 2 0 3 0 3 1 3 1 3 3 5 9 3

방글라데시 1 1 4 2 5 2 5 3 8

보츠나와 1 4 4 4 6 5

카메룬 1 5 5 5 8 8

챠드 2 2

콩고 1 2 2 2 2 2

이집트 4 5 1 6 6 3 4 4 3 8 5 6 4 9 4 6 8 5 4 6 1 8

가봉 2 3 5 6

가나 2 2 2 2 3 3 6

기니아 1 2 2 3

인도 1 , 0 2 3 1 , 6 6 5 2 , 8 6 5 3 , 3 4 4 5 , 2 0 0 5 , 6 8 2 5 , 5 5 4 5 4 4

이란 2 9 7 1 3 1 2 2 4 2 5 9 4 3 3 6 1 8 3 7

이스라엘 5 2 6 1 , 7 0 9 2 , 3 0 3 3 , 7 0 0 4 , 6 0 0 6 , 1 4 0 6 , 4 4 7 3 3

아이보리코스트 3 4 8 8 1 0 1 0

요르단 2 8 3 5 1 6 9 2 5 7 3 3 6 4 0 2

케니아 1 1 1 2 8 4 1 6 4 1 9 1 7 3 1 1 2 8

쿠웨이트 9 1 5 2 8 6 2 6 7 7 4 7 8 1 1

레바논 6 1 5 3 7 6 6 8 6 1 2 9 1 4

리비아 1 1 1 1 4 1

마다가스타르 1 1 1

말라위 1 1 1 1

몰디브 1 1 1 1

말리 4 5 5 5 5 5
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유럽각국 1 9 9 5 . 1 2 1 9 9 6 . 1 2 1 9 9 7 . 1 2 1 9 9 8 . 1 2 1 9 9 9 . 1 2 2 0 0 0 . 1 2 2 0 0 1 . 1 2 2 0 0 0년규격

독일 1 0 , 2 3 6 1 2 , 7 9 7 2 0 , 6 5 6 2 4 , 0 5 5 3 0 , 1 5 0 3 2 , 5 0 0 4 1 , 6 2 9 2 , 3 3 8

지브롤터 1

그리스 2 4 8 3 4 8 6 8 2 7 6 4 1 , 0 5 0 2 , 1 7 3 2 , 3 2 5 3 1

헝가리 3 0 9 4 2 3 1 , 3 4 1 1 , 6 6 0 3 , 2 8 2 4 , 6 7 2 6 , 3 6 2 1 , 3 4 9

아이슬랜드 1 2 4 4 5 9 6 2 2 8 2 8 3 0

아일랜드 1 , 6 1 7 2 , 0 5 6 2 , 5 3 4 2 , 8 5 4 3 , 1 0 0 3 , 3 3 0 3 , 7 0 0 2 4 8

이탈리아 4 , 8 1 4 7 , 3 2 1 1 2 , 1 3 4 1 8 , 0 9 5 2 1 , 0 6 9 3 0 , 3 7 6 4 8 , 1 0 9 1 , 9 7 4

카자흐스탄 1 2 4 1 2 1

키르기스탄 2 3

라트비아 1 1 1 4 3 9 9 4 6 7 1 5

리히텐슈타인 1 9 5 3 8 5 1 1 1 1 1 1 7 3 1 4

리투아니아 2 3 2 9 4 0 9 2 1 7 3 2 0 2 2 9

룩셈부르크 4 8 4 6 8 9 1 0 6 1 1 3 1 3 6 1 0 8 5

마케도니아 1 3 8 2 1 4 6 4 9 6 9 1

몰타 1 2 2 8 4 5 4 9 5 6 1 7 6 2 0 7 2 5

몰도바 6 1 0 1 4 1 5 7

모나코 5 1 0 2 0 2 0 2 0 2 6 2 6

네덜란드 5 , 2 8 4 7 , 9 8 6 1 0 , 3 8 0 1 0 , 5 7 0 1 0 , 6 2 0 1 1 , 0 3 6 1 2 , 7 4 5 7 5 0

노르웨이 8 9 0 1 , 1 0 9 1 , 2 7 3 1 , 5 0 3 1 , 5 0 9 1 , 6 0 0 1 , 7 0 3 7 5

폴란드 1 3 0 2 6 0 6 6 9 7 6 8 1 , 0 1 2 2 , 0 7 5 2 , 6 2 2 2 3 2

포루트갈 3 8 9 5 3 5 8 1 9 9 4 4 1 , 1 3 1 1 , 6 9 6 2 , 4 7 4 1 8 8

루마니아 4 2 6 1 2 1 4 2 6 9 4 6 6 1 , 0 3 2 1 , 6 7 0 8 7

러시아 2 2 5 6 9 5 1 3 2 5 4 1 1 , 1 3 4 1 , 5 1 7 3 5

산마리노 1 9 1 9 2 5 3 0 3 0

슬로바키아 5 9 1 3 5 4 0 4 5 7 5 5 6 0 5 2 2 8 2 7 1 4 4

슬로베니아 9 9 1 5 2 4 6 7 5 0 2 5 2 1 8 4 3 1 , 0 2 6 3 4

스페인 1 , 4 9 2 2 , 4 9 6 4 , 2 6 8 6 , 4 1 2 8 , 6 9 9 1 2 , 5 7 6 1 7 , 7 4 9 8 0 8

스웨덴 1 , 0 9 5 1 , 9 3 1 2 , 7 8 9 3 , 4 8 9 3 , 7 8 6 4 , 3 5 8 4 , 6 5 2 1 4 5

스위스 2 , 0 6 5 3 , 7 0 1 4 , 6 5 4 6 , 4 2 6 7 , 1 2 4 8 , 6 6 0 8 , 6 0 5 1 , 9 3 1

터키 4 3 4 6 0 6 1 , 2 8 4 1 , 6 0 7 1 , 6 7 2 2 2 , 8 7 2 , 9 4 9 7 2

우크라이나 8 1 4 3 0 5 6 8 2 1 5 1 2 6 9 2 6

영국 5 2 , 5 9 5 5 3 , 0 9 9 5 6 , 6 9 6 5 8 , 9 6 2 6 3 , 7 0 0 6 3 , 7 2 5 6 6 , 7 6 0 7 , 5 0 1

우즈베키스탄 4 5

유고슬라비아 8 1 3 6 1 4 8 2 5 5 3 3 9 3 1 4 1 4

극동

극동의각국 1 9 9 5 . 1 2 1 9 9 6 . 1 2 1 9 9 7 . 1 2 1 9 9 8 . 1 2 1 9 9 9 . 1 2 2 0 0 0 . 1 2 2 0 0 1 . 1 2 2 0 0 0년규격

부루나이 1 7 4 6 8 4 1 0 8 1 1 5 1 9 3 1 9 5 4

캄보디아 1 1 1 1

중국 5 0 7 3 , 4 0 6 5 , 6 9 8 8 , 2 4 5 1 5 , 1 0 9 2 5 , 6 5 7 5 7 , 7 8 3 7 , 4 1 3

홍콩 7 3 9 1 , 3 1 2 1 , 6 3 7 1 , 9 4 0 2 , 1 5 0 2 , 5 7 0 3 , 8 1 4 5 4 7

마카오 9 1 8 3 0 3 9 6

대만 1 , 3 5 4 1 , 8 8 9 2 , 6 0 8 3 , 1 7 3 3 , 8 0 7 4 , 3 1 9 5 , 4 0 5 6 3 4

피지 1 4 8 8 8 8 8 2

인도네시아 1 2 5 3 4 0 1 , 2 7 3 1 , 4 4 2 1 , 5 2 5 1 , 8 6 0 1 , 3 9 5 1 6 1

일본 3 , 7 6 2 7 , 2 4 7 6 , 4 8 7 8 , 6 1 3 1 4 , 5 6 4 2 1 , 3 2 9 2 7 , 3 8 5 3 , 6 5 0

유럽 9 2 , 6 1 1 1 0 9 , 9 6 1 1 4 3 , 6 7 4 1 6 6 , 2 5 5 1 9 0 , 2 4 8 2 2 0 , 1 2 7 2 6 9 , 9 5 0 2 2 , 8 8 8

세계인증점유율( % ) 7 2 . 7 2 6 7 . 5 8 6 4 . 3 1 6 1 . 1 3 5 5 . 3 6 5 3 . 8 7 5 2 , 8 7 5 1 . 5 7

국가수 3 6 3 8 4 2 4 2 4 7 5 0 5 1 3 8

제
2
장

게
임

S
/
W

품
질
향
상
기
술

712 2 0 0 3년게임백서

아메리카각국 1 9 9 5 . 1 2 1 9 9 6 . 1 2 1 9 9 7 . 1 2 1 9 9 8 . 1 2 1 9 9 9 . 1 2 2 0 0 0 . 1 2 2 0 0 1 . 1 2 2 0 0 0년규격

과테말라 1 1 3 3 8 1 8 3

가이아나 3 3 3 3 4 5

온두라스 2 3 4 1 1

자마이카 2 1 2 1 0 1 2 1 2 2 0 1 5 1

네덜란드안틸래스 1

니카라과 1 1 3 5

파나마 1 7 9 1 7 1 9 1 9 3 3 4

파라과이 1 3 6 9 3 0 4 6 4

페루 7 8 1 3 4 6 7 4 1 4 1 2 0 0 1 6

푸에르토리코 2 5 2 3 3 1 3 6 3 7 3 7 5 1

세인트루시아 4 4 4 3

수리남 1

트리니다드토바고 9 9 1 0 1 9 2 5 2 5 2 9

우루과이 8 1 7 3 2 4 9 1 5 4 2 5 1 2 4 1 4 1

베네수엘라 8 1 5 1 5 7 1 6 3 3 3 6 3 6 8 3 7 3 1 4

유럽각국 1 9 9 5 . 1 2 1 9 9 6 . 1 2 1 9 9 7 . 1 2 1 9 9 8 . 1 2 1 9 9 9 . 1 2 2 0 0 0 . 1 2 2 0 0 1 . 1 2 2 0 0 0년규격

알바니아 1 1

안도라 1 7 5

아르메니아 3 4 3

오스트리아 1 , 1 3 3 1 , 8 2 4 3 , 6 3 7 3 , 2 4 5 3 , 4 2 1 3 , 8 2 6 4 , 0 0 0 7 0 0

아젤바이잔 1 1 1

벨라러스 6 1 4 2 6 5 8 7 8

벨기에 1 , 7 1 6 1 , 8 7 1 3 , 0 4 2 3 , 1 7 6 3 , 4 9 5 3 , 7 6 0 4 , 6 7 0 1 1 9

보스니아 2 1 0 3 4 3 3 5 7 1

불가리아 3 1 4 4 2 9 6 1 9 9 2 5 9 4 6 9 3 8

크로아티아 2 2 3 8 9 6 1 2 1 3 3 6 3 0 2 4 1 5 3 0

키프로스 7 1 1 4 2 6 2 1 8 4 2 8 9 3 3 4 1 0

체코공화국 1 8 0 3 6 6 7 4 6 1 , 4 4 3 1 , 5 0 0 3 , 8 5 5 5 , 6 2 7 3 2 0

덴마크 1 , 3 1 4 1 , 3 8 7 1 , 9 0 2 2 , 2 0 0 1 , 9 6 2 2 , 2 5 8 2 , 1 6 3 3 6

에스토니아 1 4 1 2 6 7 7 1 7 5 2 0 2 6 6

핀란드 7 7 2 9 5 1 1 , 4 4 5 1 , 4 5 0 2 , 1 0 5 2 , 2 0 0 1 , 8 7 0 2 8 2

프랑스 5 , 5 3 6 8 , 0 7 9 1 1 , 9 2 0 1 4 , 1 9 4 1 6 , 0 2 8 1 7 , 1 7 0 2 0 , 9 1 9 2 , 1 9 4

그루지야 2 7 2 6 0

중남미 1 , 2 2 0 1 , 7 1 3 2 , 9 8 9 5 , 2 2 1 8 , 9 7 2 1 0 , 8 0 5 1 4 , 4 2 3 5 8 0

세계인증점유율( % ) 0 . 9 6 1 . 0 5 1 . 3 4 1 . 9 2 2 . 6 1 2 . 6 4 2 . 8 3 1 . 3 1

국가수 1 5 1 9 2 3 2 8 2 9 3 0 3 3 1 5

북미 1 0 , 3 7 4 1 6 , 9 8 0 2 5 , 1 4 4 3 3 , 5 5 0 4 5 , 1 6 6 4 8 , 2 9 6 5 0 , 8 9 4 1 , 8 8 7

세계인증점유율( % ) 8 . 1 5 1 0 . 4 4 1 1 . 2 5 1 2 . 3 4 1 3 . 1 4 1 1 . 8 2 9 . 9 7 4 . 2 6

국가수 3 3 3 3 3 3 3 3

북미

유럽

국가 1 9 9 5 . 1 2 1 9 9 6 . 1 2 1 9 9 7 . 1 2 1 9 9 8 . 1 2 1 9 9 9 . 1 2 2 0 0 0 . 1 2 2 0 0 1 . 1 2 2 0 0 0년규격

캐나다 1 , 3 9 7 3 , 9 5 5 5 , 8 5 2 7 , 5 8 5 1 0 , 5 5 6 1 1 , 4 3 5 1 1 , 6 3 5 7 0 4

멕시코 2 1 5 4 1 2 7 1 1 9 7 8 1 5 5 6 1 , 8 4 3 2 , 2 3 3 7 9

미국 8 , 7 6 2 1 2 , 6 1 3 1 8 , 5 8 1 2 4 , 9 8 7 3 3 , 0 5 4 3 5 , 0 1 8 3 7 , 0 2 6 1 , 1 0 4
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9 0 0 0 - 3과 마찬가지로 Good Pract ic e에 대한

지침을 제공할 뿐 이 규격을 인증서가 발급이

될 수는없는규격이다.

(4) ISO 10005:1995 Qua l ity Ma nag ement

- Gu idel i nes for qua l ity pla n s

(5) ISO 10007:1995 Qua l ity Ma nag ement

- Guidelines for configuration

ma nag ement

(6) ISO/IEC 12207 Infor mat ion

Te ch nolo g y - S oft wa re life cycle

p ro c e s s e s

(7) T ickIT Gu ide :영국 D ep a r t ment of

T rade and Industry (DTI)에서발행한

T ickIT Scheme은 S oft wa re 개발자의

능력이 ISO 9000-3을 만족하면서 I S O

9 0 0 1의 요구사항을 만족함을 인증하는

목적으로개발된영국의인증제도로서유

럽에서는 물론 전 세계적으로 호응을 얻

을 것으로기대되는제도이다. 

나. ISO 9001과ISO 9000-3의주요내용

ISO 9001에서는 설계 및 개발 환경에서 지

켜져야 할 최소한의 요구사항을 규정하고 있

다.  언급하고있는 내용은 품질관리뿐 아니라

품질보증, 환경변화에 대처, 문제점 분석보고

및 시정조치 등 경영 전반의 관리 사항을 최소

한의 요구사항으로 규정하고 있다. 규격 취지

는 규격의 최소 요구사항을만족하는 시스템대

로 경영이 된다면 고객의 기대는 만족이 되고,

고객은 경제적으로적기에 원하는 제품을 받게

된다고 쓰여져 있으며, 또한 한가지 중요한 사

항은 이 규격에서는 경영에 관한 사항만 언급

하고 있고 기술적인 사항은 규정을 하고 있지

않아 일반적으로 다른 규격의 접근 방법과는

다른 점이 있다는 것을 인정해야 한다. 하지만

기업에서 실제 실행 단계에 들어서면 느낄 수

있는 것이 이제까지기업에서 실제로 행해오던

것들이고 또 꼭 해야 된다고 생각해 온 것들만

이 최소한의규격 요구사항으로나열되어 있는

점에놀라게된다.

ISO 9001의 첫 번째이자 가중 중요한 요구

사항은 회사가 품질을 최우선으로하는 정책을

내걸고, 이를전임직원이이해하고 실천하도록

규정하고 있다. 이들 정책을 위해 소프트웨어

개발 업무가 제대로 관리되고 있다는 것을 보

여주기 위한다음과 같은절차가 필요하다.  이

해의 편의를 돕기 위해 ISO 9001에서의 분류

는 아니지만 편의상 경영관리, 제품관리, 그리

고 개발(프로젝트)관리로구분해보았다.

(1) 경영관리

(가) 업무분장(경영자책임)

경영자는 품질에 대한 방침을 천명해야 한

다. 이 방침이란 품질을 어떻게 운용할 것인가

에 대한 원리가 나타나야하며, 각업무단위의

자원 배분을 문서화한 방침, 절차, 방법론, 업

무표준에 대한 사항을 어떻게 규정하는지를설

명하는 것이 좋다.  조직 구조를 나타내고 각

업무 단위의 책임과 권한을 정의하며 품질시스

템의 이행상태를확인하는 조직을 별도로 구성

해야 한다. 또한 품질감사 결과를 포함한 품질

시스템에 대한 개선에 대한 I nput을받아 품질

시스템의 적절성과 유효성을 경영자가 심사하

는 절차를 수립하여 시행해야 하며, 이에 대한

기록을유지해야한다.

(나) 품질시스템

품질시스템은 일반적으로 <그림>품질시스템
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가. 현재까지제정되어발간된I T산업 분야에

서적용가능한관련ISO 9000시리즈규격

(1) ISO 9001:2000/KS A 9001:2001 품질

경영시스템요구사항

이 규격은인증을위한기본모델이다. 

(2) ISO 9000-3:Qua l ity ma nag ement 

(2) and qua l ity sys t em element s -

g u idel i nes for develop ment, supply

and ma i nt ena nce of soft wa re

이 지침서는 ISO 9001에 따라 S oft wa re를

개발하는 회사가 지켜야 할 Good Pract ic e에

대한 지침을 제공하고 있으며, 실제 인증심사

는 ISO 9001에따라 진행되므로인증목적으로

는 사용되지않는표준이다.

(3) ISO 9004-2:Qua l ity ma nag ement

and qua l ity sys t em element s -

g u idel i ne for ser v ice 

이 지침서는 ISO 9001을 서비스 분야에서

어떻게 적용할 것인지를 논하고 있으며, ISO

극동의각국 1 9 9 5 . 1 2 1 9 9 6 . 1 2 1 9 9 7 . 1 2 1 9 9 8 . 1 2 1 9 9 9 . 1 2 2 0 0 0 . 1 2 2 0 0 1 . 1 2 2 0 0 0년규격

북한 3 3 0 4 9 5 1 , 2 7 9 1 0 6

한국 6 1 9 8 9 2 5 , 8 0 6 7 , 7 2 9 1 1 , 5 3 3 1 5 , 4 2 4 1 7 , 6 7 6 1 , 1 5 6

말레이시아 6 9 0 1 , 1 2 3 1 , 6 1 0 1 , 7 0 7 1 , 9 2 1 2 , 3 5 5 3 , 1 9 5 2 5 7

몽골 1 1 1 1 2

미얀마 2 4 4 4 4 5

네팔 1 1

파푸아뉴기니아 7 7 7 7 6

필리핀 1 0 2 1 5 5 6 2 9 6 6 8 7 2 3 1 , 0 2 7 9 6 1 4 3

사모아 1 1 1

싱가포르 1 , 1 8 0 1 , 8 0 8 2 , 9 0 9 3 , 0 0 0 3 , 1 4 0 3 , 9 0 0 3 , 5 1 3 3 3 3

타이 1 4 3 1 8 2 1 , 1 0 4 1 2 3 6 1 , 5 2 7 2 , 5 5 3 3 , 8 7 0 8 9

베트남 1 1 1 3 2 9 1 6 4 1 8 4 2 4 5 3 3

극동 9 , 2 4 0 1 8 , 4 0 7 2 9 , 8 7 8 3 7 , 9 2 0 5 6 , 6 4 8 8 1 , 9 1 9 1 2 6 , 7 7 9 1 4 , 4 3 4

세계인증점유율( % ) 7 . 2 6 1 1 . 3 1 1 3 . 4 2 1 3 . 9 9 1 6 . 4 8 2 0 . 0 5 2 4 , 8 3 3 2 . 5 2

국가수 1 3 1 4 1 6 1 8 2 0 2 1 2 1 1 5

호주/뉴질랜드 1 0 , 5 2 6 9 , 4 7 8 1 2 , 9 4 6 1 6 , 7 5 1 2 5 , 3 0 2 2 7 , 2 9 9 2 8 , 8 1 9 3 , 5 4 1

세계인증점유율( % ) 8 . 2 7 5 . 8 3 5 . 7 9 6 . 1 6 7 . 3 6 6 . 6 8 5 . 6 5 7 . 9 8

국가수 2 2 2 2 2 2 2 2

호주/뉴질랜드

국가 1 9 9 5 . 1 2 1 9 9 6 . 1 2 1 9 9 7 . 1 2 1 9 9 8 . 1 2 1 9 9 9 . 1 2 2 0 0 0 . 1 2 2 0 0 1 . 1 2 2 0 0 0년규격

호주 8 , 8 3 4 7 , 5 2 5 1 0 , 5 4 7 1 4 , 1 7 0 2 2 , 8 3 3 2 4 , 7 7 2 2 6 , 7 5 0 3 , 4 4 2

뉴질랜드 1 , 6 9 2 2 , 2 2 6 2 , 3 9 9 2 , 5 8 1 2 , 4 6 9 1 , 8 4 3 2 , 5 2 7 9 9

세계전체

세계전체 1 9 9 5 . 1 2 1 9 9 6 . 1 2 1 9 9 7 . 1 2 1 9 9 8 . 1 2 1 9 9 9 . 1 2 2 0 0 0 . 1 2 2 0 0 1 . 1 2 2 0 0 0년규격

총인증건수 1 2 7 , 3 4 9 1 6 2 , 7 0 1 2 2 3 , 2 9 9 2 7 1 , 8 4 7 3 4 3 , 6 4 3 4 0 8 , 6 3 1 5 1 6 , 6 1 6 4 4 , 3 8 8

증가수 3 2 , 2 3 2 3 5 , 3 5 2 6 0 , 6 9 8 4 8 , 5 4 8 7 1 , 7 9 6 6 4 , 9 8 8 1 0 1 , 1 9 8

국가수 9 6 1 1 3 1 2 6 1 4 1 1 5 0 1 5 8 1 6 1 9 8

2장2-3절(704- 731)  1904.4.5 10:38 PM  페이지714



717제2장게임S/W 품질향상기술

5

수가 있다.  즉, 각종 소프트웨어나 문서, 그리

고 품질시스템 자체나 방법론 등, 이들 문제는

여러 가지로 경로(즉, 제안활동, 내부심사 결

과, 모니터링 등)로 발견되고 발견된 문제점에

대해서는 원인을 분석하여 재발을 방지하여야

한다.  또한잠재적 부적합 원인파악및 해결책

을 찾기 위해 측정-분석-개선의 사이클을 통

해 O utput이 품질시스템으로 모이도록 해야

한다.

(사) 문서관리

품질시스템을 구성하는 문서는 결재권자의

승인을 받은 후에 유효하며, 문서를 필요로 하

는 모든 업무 조직에 배포되어야 하며, 불필요

한 문서는사용되지않게조치해야한다.

(아) 기록보존

품질기록은 두 가지 목적으로 발생된다. 하

나는 업무가 품질시스템에따라서 되었다는 증

거로서, 그리고 다른 하나는 품질시스템이 효

과적임으로 보여주는 기록이다. 이들 기록을

식별, 수집, 분류, 보관, 처분하는절차가 개발

프로젝트 서류와 품질시스템 운영 서류에 대해

수립되어야 한다.  기록 관리는 쉽게 찾아 볼

수 있도록 해야 하고모든 기록은 계약, 관계법

규 그리고 개발자의 참고 목적까지를고려하여

보존연한을설정하여관리한다.

(2) 제품관리

(가) 제품(구성관리)

제품 관리측면이란, 고객에게공급되는 제품

을 자체개발 제품이든조달제품 또는고객 공

급 제품이든 이들을 식별하고 추적할 수 있는

그래서 변경 사항이거나, 문제점을말할 때 부

를 수 있는 추적성 관리를 말한다.  모든 문서

나 프로그램은 이를 위해 ver s ion, rele a s e로

관리되어야 한다. 또한 구성 관리에서 중요한

점은변경관리이다.

(나) 조달제품

조달 제품의 품질을 어떻게 프로젝트 계약

요구사항과 일치시키는가에 대한 정책 절차가

수립되어 시행되어야 한다.  고객과의 계약 의

무이행을 위하여 공급업체와협력업체 공히 개

발자의 품질시스템을 이해하고 실천하도록 하

기 위해 발주서 또는 계약서를 작성하여 의무

사항을 규정하게된다.  특히, 공급업체와협력

업체 평가기록이 유지되어야 하며, 조달 요구

사항에 대한 정확한 의사 전달 증빙이 구비되

어 있어야한다.

(다) 취급, 보관, 인도

고객이 원하는 제품을 안전하게 공급받을 수

있는 절차를 수립 시행해야 하며 이에는 특히,

고객 정보 보호의 기밀유지에 관한 사항도 포

함된다.

(3) 개발(프로젝트) 관리

(가) 계약검토

고객과의 계약은 타당성 검토 단계로부터 계

약이 자원과 기술적 능력 등을 정해진 시간 내

에 제공 가능한지의측면에서 검토하고 계약에

들어가야 하며 검토에 대한 기록이 유지되어야

한다.

(나) 품질계획/프로젝트계획

모든 업무는 계획하여 시행할 필요가 있다.
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과 같이 구성하며, 품질 매뉴얼, 절차 등이 공

급자 시스템 요소가 되며, 이에덧붙여 표준(방

법론), 프로젝트용절차서등이포함된다. 

(다) 품질계획

각 계약 요구사항을만족하기 위한 품질계획

은 품질시스템과일관성 있게개발/품질계획서

로 하며 프로젝트 관리를 위한 가장 중요한 문

서가된다.

(라) 교육훈련

품질에 영향을 미치는 전 직원에 대한 교육

훈련의 필요성을 파악하여 교육을 실시하기 위

한 절차를 수립, 시행하여야한다.  특히, 품질

시스템에 대한 교육은 물론 개발에 관련된

To ol에 대한 교육을 이수하게 하는 것은 절대

적이라할 수 있다.

(마) 내부심사

품질시스템에서는 시스템의 유효성을 체계

적이고 정기적으로 평가하는 절차를 가져가야

한다.  품질시스템에 결점이 발견된 경우를 찾

아서 시정하기 위한 것으로, 품질매뉴얼 I S O

9001 요구사항 및 회사 품질방침과 일치하고

모든 작업이 품질시스템에따라 수행되고 있다

는 것을확인하는작업이내부심사이다.

(바) 시정조치및 예방조치

품질 관련 문제에는 여러 가지 유형이 있을

< 그림5-2-2-06 > 품질시스템
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사내 품질시스템을 구축하여 전사적인 품질

혁신 기반을 확충하고, 품질제일의기업문화를

창출함으로써 품질보증 인증업체로서의 대외

기업 이미지를 제고하여 고객에 대한 신뢰성을

향상시켜기업경쟁력을확보하기위함이다.

나. 인증추진체계

(1) 추진조직

인증추진체계의추진조직은아래그림과같다.

(2) 추진일정

당사의 경우 품질시스템의 근간이 되는 시스

템 개발 방법론을 0 0년부터 연구 개발하여 0 2

년 6월까지 자체적으로 연구, 개발하여효과적

인 적응상태에 접어든 상태이다. 따라서 인증

을 획득하기까지 7개월 정도의 기간 소요는 사

전에 시스템 개발 방법론 및 품질시스템을 국

제표준화에 접목시키고, 2년여에 걸친 충분한

수행기간을 가졌기 때문에 가능하였다고 생각

된다.

(3) 추진방법

(4) 추진과정에서의문제점

회사명 가나다라기술(주)

소재지 서울시서구울동 1 2 - 3 4 5

업 종 부가가치통신망서비스의설계및개발

인증규격 KS A 9001:1998/ISO 9001:1994

추진위원장

대표이사

실무추진위원장

담당임원

경영검토위원회

품질감사위원회

SM 사업부

SM 사업1팀: 1명

SM 사업2팀: 1명

SM 사업팀: 1명

SM 개발팀: 1명

SM 사업부

SM 사업1팀: 1명

SM 사업2팀: 1명

SM 사업팀: 1명

SM 개발팀: 1명

SM 사업부

SM 사업1팀: 1명

SM 사업2팀: 1명

SM 사업팀: 1명

SM 개발팀: 1명

경영관리실

경영관리팀: 1명

기획관리팀: 1명

상품구매팀: 1명

정보기술연구소

품질보증팀: 1명

연구개발팀: 1명

정보기술교육센터: 1명

컨설팅위원회

교육강사위원회
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프로젝트 수행에 들어가기 전에 품질계획서또

는 프로젝트계획서를 작성하는 것을 의무화한

다.  이 계획서는 각종 산출물과 관리 p oi nt를

미리 계획하기 위한 것이며 일상관리, 팀에서

의한 ( walk through), 프로젝트감사 등 각종

확인활동이계획되어야한다.

(다) 정의/분석

제품의 요구사항에대한 공식적인 합의가 고

객과 이루어져야한다.  Con s u lt i n g을 통해각

종 문제점해결이나C la r i f ic at ion을하고요구

사항 명세서가고객의 수락을 받는다.  이때사

용되는 요구사항들은 인수기준으로 사용하며

측정가능하고테스트가능한것이어야한다.

(라) 설계

설계는 반드시 검토를 해야 한다. 설계

I nput이적절하고정의된 방법론, 기법과절차

에 따라 설계가 수행되었는지 그 설계를 사용

하여 개발되는 제품이 안전하고 신뢰할 수 있

고 유지보수가가능한지 또한 이전 프로젝트나

경험을 통해 이미 알고 있는 관련 설계사항은

반영되었는지를 C he ck l i s t / A g en da를 사용하

여 검토하고검토기록을유지해야한다.

(마) 개발

소프트웨어 개발 과정에서 개발 환경,

P ro g ramming 그리고, 사용자 Ma nual 등

D o cu ment at ion에대한사항이관리되어야한

다.  개발 환경이라면 S oft wa re 지원, 운영 시

스템, Compl ier, Linker, Edit or, Mon it or ,

DB sys t em 등을 들 수 있다. 이 과정에서 사

용되는 모든 요소들이 특히 변경에 관한 사항

에 중 점 을 두 어 관 리 되 어 야 한 다 .

P ro g ra m m i n g과 사용자 D o cu ment at ion 부

분에 있어서도 Good Pract ic e를 수립 시행해

야 하며 코딩지침 및 사용자 매뉴얼 작성법과

같은수립된절차에따라관리되도록한다.

(바) 유지보수

합의된 서비스와 유지 보수업무가 제대로 수

행되도록하기위한절차를수립하여시행한다.

이 부분은 계약 내용에 따라 업무 범위가 다양

하므로 관리를 맡고 있는 관리 책임자가 관리

포인트를잡아시행하는것이바람직하다.

(사) 검사및 시험

시스템의 사용 전에 반드시 테스트를 수행하

도록되어 있는데 특히, 검사및 시험을설계단

계에서 계획하여 시행하고 Test Fa i lu re에 대

한 기록을 유지하여 개선 자료로 삼을 수 있어

야 한다.

(아) 검사및 시험상태

개발 단계에서 제품 구성상태가관리가 되고

있다는 것을 보증하기 위한 절차를 수립, 시행

한다. 

(자) 부적합품관리

고객에게 부적합품이 제공되지 않도록 하는

절차를수립하여시행해야한다. 

(차) 도구및 기술

시험을 위해 특정 장비가 사용되는 경우, 시

험 목적에 적합하도록 관리하는절차를 수리하

여 시행한다. 

6. ISO 9001 추진사례

가. 인증추진목적및동기
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1. 품질 평가의 필요성

데이터모니터·I DC ( I nt er nat ional Dat a

C or p orat ion )·I D SA 등 시장조사 업체들

은 2 0 0 1년 전세계 게임시장이 5 4 7억불 규

모로 성장했으며, 2005년에는 1 . 4배 성장한

7 6 9억불 규모에 달하고 있으며, 예상하고

있다. 또한, 대한민국 게임백서에 의하면,

2 0 0 2년 한국 게임시장은 전년대비 12% 성

장한 3조4 , 0 2 6억원에 달할 전망이며, 이 같

은 추세를 고려할 때 2 0 0 4년이면 4조

5 , 7 4 1억원에 이를 것으로 전망하고 있다.

이렇게 게임S/W 시장이 확대되어감에도

불구하고 잘못된 게임S / W로 인해 야기된 품

질 문제들이 속속 보고되고 있다. 2001년

1 2월 출시된 유명한 국산게임이 낮은 품질과

버그 때문에 전량 리콜을 단행해야만 했던

사례나, 지난 2년간의 게임기사에서 월 평균

2 3개 정도의 게임이 테스팅 등 품질평가를

통해 버그를 수정하거나 게임의 완성도를 높

이고자 계획된 출시날짜를 연기하는 사례 등

은 품질문제를 더 이상 방치해서는 안됨을

시사한다.

게임S/W 업계에서는 이러한 품질문제에

관한 인식이 크게 부족하여 공학적이고 체계

적인 품질평가의 필요성을 느끼지 못한 채,

그저 내부적인 B eta Te s t에만 만족하고 수

동적인 태도로 발견되는 버그만을 수정하는

상황이다.

이러한 게임S / W의 품질문제를 해결하기

위해서는 게임S / W에 맞게 커스터마이즈된

체계적인 품질평가시스템을 통해서만이 가

능하다. 즉, 체계적인 품질평가시스템을 통

해 게임S/W 개발과정에서 발생하는 오류들

을 제거할 수 있으며, 정밀한 품질측정과 보

완할 부분의 정확한 진단도 가능해진다. 이

로써, 출시와 함께 게임S / W의 품질을 보장

받을 수 있게 된다.

게임S/W 품질평가시스템의 중요한 요소

는 품질평가모델, 평가방법, 평가프로세스

등이 있다. 품질평가모델은 ISO/IEC 9126

국제표준을 바탕으로, 게임S / W의 특성에 적

합한 외부 및 내부 특성을 추출하며, 메트릭

을 통해 이를 정량화 가능하도록 정의한다.

평가방법은 각 내부특성들을 가장 정확하고

타당하게 평가하기 위한 시험기술을 제공한

다. ISO/IEC 14598 기반의 평가프로세스

에는 게임S/W 측정과 지원도구 등을 포함한

평가절차로 구성된다. 마지막으로, 상용 게

임S / W를 평가한 사례분석을 통해 각 요소들

에 대한 검증과정을 추가하였다.

이번 절에서는 게임S / W의 다양한 플랫폼

과 장르를 고려하여 PC게임이라는 특정 플

랫폼에 국한시켜 품질평가모델을 개발하였

으며, 게임의 여러 요소 중에서 객관적으로

정량화 가능한 기술적 요소에 대해 우선적으

로 제시하고 있다.

2. PC게임 S/W 품질평가모델 개발

현재 소프트웨어 제품인증에 관한 국제 표

준규격은 존재하지 않으며, 단지 I S O / I E C

제 3 절 PC게임S/W 품질평가기술
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(가) 품질에대한Mind 부족

(나) S/W 유지보수비용의증대

(다) 전문적품질보증요원부족

(라) 관리자설득의어려움

(마) 표준화필요성에대한인식부족

(바) 품질보증조직의비독립성

(사) 프로젝트 일정, 비용과 시간에 대한 압

박

(5) 인증획득에따른효과

(가) 내적효과

- S/W 개발방법론및 지원To ol s의

정착

- S/W 개발산출물을통한효율적유

지, 보수

- Proj e ct Ma nag ement 체질화

- 직무별전문인력정예화

- 요원인식개혁의효율화

- 불합리한업무조정

- 미비업무발굴

- 사후관리체계의확립

(나) 외부효과

- 기업경쟁력강화

- 고객사에대한신뢰성확보

- 동종경쟁업체보다품질우위

- 품질제일의기업문화창출

- 우수한품질보증체계홍보

목적의명확화

조직의구성및일정수립

전사적교육훈련실시

예비진단

P r e s e n t a t i o n

팀별품질시스템수립

Master Plan 작성

규정, 품질매뉴얼작성

품질시스템실행 수정/보완조치

시정조치

품질시스템

유지

품질감사

예비심사

본심사

인증획득

계획

품질

시스템

구축

실행

및

조치

심사

획득
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많을수록 더욱 가치가 높아지고, 일반적 기

능이 존재하지 않는 만큼 U I의 표준이 존재

하지 않는다. 

(2) 게임S / W에 영향을 주는 품질요소

게임은 I T기술은 물론 애니메이션, 그래

픽, 동영상, 시나리오, 음악 등 다양한 문화

상품을 결합한 복합적인 산업이다. 이 때문

에 다양한 문화상품 분야를 모두 고려해야만

적절한 품질평가를 수행할 수 있다.

다양한 게임을 분석하다 보면 몇 가지 공

통적인 특징을 발견할 수 있다. 이중 특히 게

임S / W에 영향을 주는 요소로는 콘텐츠적 요

소, 기술적 요소, 서비스적 요소 등을 들 수

있다.

① 콘텐츠적 요소

게임 소프트웨어에 영향을 주는 가장 큰

요소는 콘텐츠적인 측면이다. 게이머들은 게

임의 기술적 발전보다는 다양한 콘텐츠를 즐

기면서 재미를 느낀다. 이러한 콘텐츠적인

요소에는 그래픽, 음악, 시나리오, 몰입도,

소장가치 등이 있다.

② 서비스적 요소

서비스적 요소에 가장 큰 영향을 받는 것

은 온라인 게임이다. 온라인 게임은 다른 게

임에 비해 게이머와의 직접적인 커뮤니케이

션이 많다 보니, 각종 커뮤니티 및 게시판과

같은 다양한 형태의 서비스를 제공한다.

또 다른 서비스적 요소로는 각종 과금정

책, 사용자에 대한 신속한 응답 등을 들 수

있다. 이러한 서비스적인 요소는 게임에 직

접적인 영향을 주지는 않지만 게이머들의 충

성도를 확보하는데 중요한 영향력을 발휘한

다.

③ 기술적 요소

기술적인 요소는 콘텐츠적 요소를 뒷받침

하기 위해 사용되는 테크닉적인 부분을 의미

한다. 게임은 콘텐츠적 요소와 서비스적 요

소를 뒷받침하기 위해서는 프로그래밍이라

는 기술적 요소를 필요로 하게 된다. 그래픽

처리부터 서버관리, 각종 구조정리 기술 등

다양한 소프트웨어 능력이 기술적인 면에 영

향을 준다.

본 PC게임 S/W 품질평가모델에서는 게임

S / W에 영향을 주는 여러 품질요소 중 콘텐

츠 및 서비스적 요소는 제외하고 기술적인

관점만을 품질평가 항목으로 고려할 것이다.
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9126 국제표준만 존재할 뿐이다. 하지만, 일

반적인 S/W 특성 외에 게임S / W만의 특성

까지도 모두 도출해낼 수 없는 한계 때문에,

이를 게임S/W 품질평가에 그대로 사용하기

에는 적용상의 어려움이 있다. 

PC게임 S/W 품질평가모델은 I S O / I E C

9126 품질모델을 기반으로 하되 게임S / W에

특화된 모델로, 현재 수준은 게임S / W의 여

러 요소 중 기술적 요소 위주로 고려한 것이

다. 

PC게임 S / W의 품질평가모델은, PC게임

의 특성을 파악하고, 특성 및 내부특성을 추

출?정의하고, 이들을 Met r ic을 통해 정량화

하는 몇 가지 단계를 통해 완성된다. 즉, 게

임S / W의 품질 특성(요구사항)을 파악하여,

이를 표현하는 특성 및 내부특성을 추출한

다. 다음으로, 게임S / W가 사용자 요구를 만

족하는 품질기준을 제시하는지 확인하기 위

해 이를 정량화 가능한 외부 메트릭 및 수용

범위를 명시한다.

가. PC게임 S/W 특성 파악

(1) 게임S / W의 특성

게임S/W 역시 소프트웨어 패키지의 한 종

류이기 때문에 ISO/IEC 9126의 국제표준

에 근거하여 품질을 평가할 수 있다. 그러나,

게임S / W는 일반적인 소프트웨어가 갖는 특

성 외에도 게임S / W만의 고유한 특성을 지닌

다. 

① 상대적으로 高사양 시스템을 요구한다. 

최근의 게임S / W는 멀티미디어의 꽃이라

고 불릴 만큼 화려한 멀티미디어 테크닉을

총동원하여 제작되다 보니, 사용자들의 만족

도는 향상되었지만 상대적으로 높은 시스템

사양을 요구하게 된다. 

② 직접적인 하드웨어 접근이 빈번하다. 

게임S / W는 일반적으로 빠른 사용자 입력

을 요구한다. 많은 게임의 경우 정확한 시간

에 입력되지 않으면 게임의 캐릭터가 사망하

는 등 사용자는 불이익을 받는다. 이러한 이

유로 인하여 게임S / W는 타 소프트웨어에 비

해 직접적인 하드웨어 접근이 많다.

③ 정보를 은닉한다. 

일반 응용소프트웨어가 특수한 경우를 제

외한 대부분의 경우 사용자에게 모든 정보를

제공하는 반면, 게임S / W는 특이하게도 모든

정보를 바로 접근할 수 없도록 제작한다. 왜

냐하면, 게임S / W의 목적상 사용자에게 궁금

증을 유발하도록 하기 위함이다.

④ 표준 U I가 존재하지 않는다. 

일반 응용소프트웨어의 U I는 사용성을 가

장 큰 기준으로 제작되며, 많은 기능이 비교

적 동일하기 때문에 U I도 일반적인 기준을

따른다. 그러나 게임은 참신한 아이디어가

< 그림5-2-3-01 > 게임S / W에영향을주는품질요소

< 그림5-2-3-02 > PC게임S/W 품질평가모델

<표5-2-3-01> 기능성및하위품질특성

내부특성 평가기준

게임S / W가하나의작업을성공적으로수행하

기위해서는구현된기능이처음의도한대로

적합하게구현되어야한다.

적합성

게임S / W내에구현한많은기능중계산을처리

하는부분이정확히계산되어야한다.
정확성

게임S / W가다양한장치및운영체제와호환성

을가지며실행되어야한다.
상호운영성
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(6) 이식성

게임S / W가 다양한 운영체제나 시스템의

환경을 지원하는 속성을 의미한다. 다양한

윈도우 버전 및 그래픽 카드 등에 따른 플레

이 문제를 확인하며 설치 및 제거가 정상적

으로 수행되는지 확인한다. 내부특성으로는

적응성, 설치성, 공존성 등이 있다.

다. 메트릭 정의

소프트웨어의 라이프 사이클 프로세스에

따라 외부 또는 내부 메트릭이 적용되는데,

내부 메트릭은 개발공정의 초기 단계인 설계

와 코딩 중에 있는 실행불가한 제품에 대해

적용되고, 외부 메트릭은 개발프로세스의 후

기 단계인 시험과 운영단계에 있는 실행가능

한 소프트웨어에 대해 적용된다.

외부 메트릭은 사용자, 평가자, 시험관, 개

발자들에게 소프트웨어 제품의 품질을 평가

하고 시험과 운영기간에 보고서를 작성할 수

있도록 도움을 준다. 따라서 이 메트릭은 평

가하고자 하는 소프트웨어의 특성을 직접 측

정하기 위한 가장 기본적인 것으로서, 응답

시간과 같은 직접적인 품질특성에 대응되는

특성들을 측정한다.

게임S/W 품질 메트릭은 품질평가 할 게임

<표5-2-3-06> 이식성및하위품질특성

내부특성 평가기준

다양한장치(그래픽, 사운드) 및윈도우버전의

환경변화에적응해야한다.
적응성

게임S / W가정상적으로설치되고, 제거되어야

한다.
설치성

게임S / W가다른소프트웨어와함께실행되고

자원을공유해야한다.
공존성
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나. 내부특성 추출·정의

PC게임 S/W 품질평가모델은 PC게임

S / W의 품질 속성을 6가지 외부특성과 1 7가

지 내부특성으로 구분하고 있다.   

(1) 기능성

게이머가 게임을 플레이할 때, 눈에 보이

는 기능과 눈에 보이지 않는 기능을 제공하

는 소프트웨어의 능력을 말한다.

눈에 보이는 기능은 매뉴얼이나 게임기획

서 등에 명시되어 있으며 눈에 보이지 않는

기능은 게이머에게 보이지는 않지만 내부적

으로 이루어지는 기능을 말한다.

하위 품질특성으로 적합성, 정확성, 상호

운영성 등을 갖는다.

(2) 신뢰성

게임S / W에서 신뢰성이란 실행 중 게임이

정지하지 않고 계속하여 플레이할 수 있는

특성을 말한다. 내부특성에는 성숙성, 신뢰

순응성 등이 있다.

(3) 사용성

게이머가 게임을 쉽게 플레이할 수 있도록

지원해 주는 속성을 말한다. 게이머에게 제

공하는 매뉴얼이나 지침서를 대상으로 평가

를 수행한다. 내부특성에는 이해성, 학습성,

운용성, 사용순응성 등이 있다.

(4) 효율성

컴퓨터는 H DD, 메모리, CPU등의 많은

자원으로 구성되어 있다. 게임S / W는 이러한

자원을 소비하면서 실행한다. 효율성은 컴퓨

터 자원에 따른 게임의 성능에 관련된 부분

을 다루는 속성이다. 내부특성으로는 시간효

율성, 자원활용성 등이 있다.

(5) 유지보수성

유지보수성은 소프트웨어의 유지보수를

원활하게 하는 속성이다. 게임S / W는 패치를

통해 에러를 수정하고 게임의 룰을 변경하기

도 한다.

이러한 패치의 존재유무와 변경방법, 변경

후 안정적 실행 등을 확인함으로써 게임S / W

의 유지보수성을 확인할 수 있다.

내부특성은 변경성, 안정성, 유지순응성

등이 있다. 

<표5-2-3-02> 신뢰성및하위품질특성

내부특성 평가기준

게임S / W에서에러가발생하는상황에대하여

정상적처리가가능해야한다. 
성숙성

게임S / W가메모리누수를일으키지않아야한다.신뢰순응성

<표5-2-3-03> 사용성및하위품질특성

내부특성 평가기준

사용자를위해매뉴얼은적절히구성하고쉽게

만들어져야한다. 사용자매뉴얼의일치성

(Consistency), 완결성(Completeness), 정확

성( C o r r e c t n e s s )을가져야한다.

이해성

게임내부에서제공하는튜토리얼및각종도움

말에관련된부분이정확해야하고완료시간이

적정해야한다.

학습성

다양한입력장치를이용하여게임을플레이할

때입력장치의일관성이있어야한다.
운용성

장르별U I를준수해야한다.사용순응성

<표5-2-3-04> 효율성및하위품질특성

내부특성 평가기준

게임의이벤트에대하여반응시간과처리시간

의적정성을가져야한다.
시간효율성

게임의최소사양와권장사양에서게임을플레이

되어야한다.
자원활용성

< 그림5-2-3-03 > 소프트웨어라이프사이클프로세스

<표5-2-3-05> 유지보수성및하위품질특성

내부특성 평가기준

패치S / W를제공해야하고온라인이나 C D를

통해배포되어야한다.
변경성

패치한게임이안정적으로실행되어야한다.안정성

패치에통용되는속성을가져야한다.유지순응성
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④ 수행단계

본 단계에서는 작성된 테스트 스크립트를

바탕으로 테스트 지원도구를 활용하여 테스

트를 수행하도록 한다. 테스트 프로시저를 수

행하면서 확인시점에서 테스트 결과를 입력

한다. 테스트 기준에 적합하면 Pa s s를, 적합

하지 않으면 Fa i l을 입력한다.

⑤ 평가단계

테스트 결과를 분석하며 발견된 에러에 대

한 정보를 입력한다. 테스트 수행결과 Fa i l인

경우 결함을 입력한다.

(2) 시험결과평가기준정의

① 시험결과의 허용 가능한 범위나 정확성

시험결과 정확성을 위해 동일한 에러환경에

대해 여러 테스터가 확인, 에러로 인정한다.

② 에러유형 분류의 판단기준

(3) 품질특성별시험기법 정의

품질특성별 시험기법의 정의는 아래 표와

같다.

<표5-2-3-09> 에러유형분류의판단기준

에러유형 내용

게임을멈추게하거나시스템을다운시키는에러
C r i t i c a l

(치명적)

게임을진행하는데불편함을주는에러로, 코딩

보다는내부알고리즘이나계산이잘못된경우

M a j o r

(중요)

게임을진행하는데불편함을주는에러로, 코딩

을잘못하였거나내부데이터를잘못입력한경우

A v e r a g e

(일반적)

게임을진행하는데큰지장을주지는않지만

게임의흐름상개선되었으면하는경우

E n h a n c e m e n t

(개선사항)
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S / W를 시험, 운영 또는 관찰해 봄으로써 게

임S / W에 대한 측정을 가능하게 한다. 게임

S/W 품질 메트릭은 ISO/IEC 9126-2의 외

부 메트릭을 기반으로, 게임S / W의 품질특성

에 적합한 내용을 추출하여 제작한다. 

3.  PC게임S/W 시험기술개발

소프트웨어의 품질과 관련하여 문제가 발

생하는 가장 큰 이유는 적절한 지원도구와 방

법론에 의한 체계적인 개발절차를 따르지 않

기 때문이다. 그러므로 소프트웨어 제품은 구

축하고자 하는 시스템의 요구사항에 맞게 관

련된 품질특성 모델을 결정하고 또한 그 특성

으로 평가되어야한다. 이러한 품질 평가의 중

요한 요소들로는 품질모델, 평가방법, 소프트

웨어 측정과지원도구( To ol )라고 할 수 있다.

가. 시험절차및 시험결과 평가기준 정의

구체적인 평가방법을 결정하기에 앞서, 각

시험의 효율적인 진행을 위해 시험절차를 결

정하고 시험결과가 도출되었을 때 일관된 평

가기준에 따라 식별되도록 지침을마련한다.

(1) 시험절차 정의

① 시험계획 작성단계

시험계획 작성단계에서는 시험평가를 수행

하는데 필요한 측정기준, 테스트 및 관리 방

법 등을 정의하는 단계이다. 이 단계에서는 <

표>시험계획 작성단계와 같은 순서를 따른다.

② 디자인단계

디자인단계에서는 테스트 요구사항 및 테

스트 케이스를 작성하고, 테스트 프로시저를

생성하는 것이 주요한 목적이다. 이 단계에서

세부 테스트케이스에 대한 테스트 프로시저

를 생성하기 때문에, 지원도구를 사용하지 않

고도 시험평가를 수행할수 있게 된다.

③ 구현단계

테스트 구현단계에서는 작성된 테스트케이

스를 바탕으로 테스트 스크립트를 작성하는

단계이다.

<표5-2-3-07> 외부메트릭사례

이름 설명 측정공식 해석 척도 단위

기능적

이행능력및

안정성

명세서대비

기능구현율

X = 1 - A/B

A = 테스트케이스중에실패되

는테스트케이스수

B = 테스트케이스에표현된테

스트케이스수

0≤X≤1

1 . 0에가까울수록

좋음

X = 절대치

또는비율

A= 개수

B= 개수

X= 개수/개수

<표5-2-3-08> 시험계획작성단계

구분 작업내용

- 시험평가범위인식

- 시험평가책임한계인식

- 시험평가에필요한요구사항파악

1단계 시험평가개요

- 시험평가중발생가능한위험요소분석

- 사용빈도에따른분석

- 시험평가우선순위작성

2단계
시험평가우선

순위작성

- 시험평가진행방식선택

- 시험평가평가기준작성

- 시험평가중고려사항작성

3단계 시험평가개요

- 시험평가에요구되는자원파악

·인적자원, 환경설정, 지원도구등
4단계

시험평가

리소스파악

- 시험평가진행스케줄작성5단계 스케줄작성

< 표5-2-3-10 > 품질특성별시험기법정의

외부특성 테스트명

기능성

신뢰성

사용성

효율성

유지

보수성

이식성

적합성

정확성

상호운영성

성숙성

기능테스트(Function Test) : 모든기능이적합하게구현되었는지확인

정확성테스트(Accuracy Test) : 모든계산기능이정확하게이루어지는지확인

호환성테스트(Compatability Test) : 호환성메트릭에따라구성하였을때게임이정상적으로플레이되는지확인

에러유발테스트(ErrorForce Test) : 에러상황이발생하였을때적절히반응하는지확인

신뢰순응성 메모리누수테스트(MemoryLeak Test) : 메모리누수가발생되는지확인

이해성

학습성

매뉴얼구성테스트(Manual Configuration Test) : 매뉴얼구성이적절한지확인

매뉴얼정확성테스트(Manual Correct Test) : 매뉴얼과게임내용이일치하는지확인

학습테스트(Tutor Test) : 튜토리얼과도움말내용이일치하는지확인

운용성 U I테스트(User Interface verity Test) : 게임내인터페이스가일관되고게임공통U I를따르는지확인

사용순응성

시간효율성

자원활용성

변경성

안정성

장르U I테스트(Genre Interface verify Test) : 게임의인터페이스가게임장르U I를따르는지확인

반응테스트(Respose Test) : 게임의반응시간이적절하거나일관되게표현되는지확인

최소사양스트레스테스트(Minimum Stress Test) : 최소사양과권장사양에서게임이플레이되는지확인

향상테스트(Update Test) : 패치소프트웨어가적절하게실행되는지확인

패치테스트(Patch Test) : 패치된게임이기능에적합하게변경되는지확인

유지순응성

적응성

설치성

공존성

유지순응테스트(Maintainability Compliance Test) : 패치소프트웨어의유지순응능력확인

적응성테스트(Adaptability Test) : 게임환경이변화되어야정상적으로플레이되는지확인

설치테스트(Install Test) : 게임이올바르게설치되는지확인

제거테스트(Uninstall Test) : 게임이올바르게제거되는지확인

공존테스트(Co-existence Test) : 게임이다른프로그램과같이정상적으로플레이되거나다른프로그램이

작동되는지확인
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(4) 품질특성별평가방법 설계

이번 단계에서는 앞서 도출해 낸 품질모델

을 근거로, 각 품질특성별 시험기법을 선정하

여 시험결과에 관한 평가방법을 결정한다.

또한 상기의 기법을 적용하기 위해 적합한

지원도구를 고려하되, 1차적으로 보유한 지원

도구를바탕으로 설계한다. 

4.  PC게임S/W 평가프로세스개발

ISO/IEC 14598 국제표준을 참조하여 게

임S/W 평가프로세스를 결정하되, ISO/IEC

14598-5 평가자를 위한 프로세스를 우선적

으로 고려한다. 

ISO/IEC 14598-5 평가자를 위한 프로세

스( P rocess for Eva luat or s )는 소프트웨어

에 대한 독립적 평가를 실행하는 평가자를 위

한 부분이며 개발자 또는 습득자 등에 의한

요구로 수행된다. 평가활동은 아래와 같이 5

단계로나누어진다.

■평가요구사항에 대한 계획 수립

■평가 요구사항과 요청자의 제품에 대한 서

술을 바탕으로 평가명세서 작성

■평가명세를 바탕으로 평가 디자인 작성

■평가계획에 의거 평가 실행. 이는 도구를

활용하거나 평가자가 직접 실행이 가능하

며, 평가초안 작성 시 활용

■평가에 대한 결론

가. 평가프로세스설계 시 고려사항

평가프로세스를 설계하기에 앞서, 다음과

같은 문제점들을 고려하여 설계해야 한다.

■PC게임 S / W는 다양한 놀이적 요구사항을

충족시키기 위해 개발된 장르적 특성을 가

진다. 평가 요청자는 특정 평가 요구사항에

대해서만 동의하기 때문에, 평가사례에 따

라 그 목적이다양하다. 

■PC게임 S / W는 개발방법에 따라 그 형태나

성질이 매우 다를 수 있는 요소들로 구성된

다. 

■사용 가능한 평가기술은 여러 가지가 존재

하며, 평가목적과 제품구성을 고려하여 선

택되어야 한다. 

이러한 고려사항은 평가프로세스에 대한

높은 융통성을 제공한다. 

나. 평가 프로세스 활동

평가 프로세스는 요청자와 평가자가 상호

협동하면서 진행되는 일련의 활동으로 구성

된다.

이러한 활동은 요청자나 평가자가 제공하

거나 또는 다른 활동에 의해 생성된 데이터를

바탕으로 수행된다.

또한 이러한 활동은 다른 활동에서 사용되

거나 또는 평가 프로세스의 결과가 되는 데이

터를 생성한다. 

평가 프로세스는 다음과 같은 4가지 활동들

로 구성된다. 

(1) 품질평가 요구사항 정립

평가대상이 갖추어야 할 사항에 대해서 정

립한다. 게임S/W 제작자나 평가요청자가 평

가에 대한 핵심사항을 제시하면, 평가자는 이

를 받아서공학적인 기준으로 분류한다.

요청자의 평가 핵심사항이 실제로 품질평
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< 표5-2-3-11 > 품질특성별평가방법설계사례

구분 내용

테스트명 정확성테스트(Accuracy Test)

테스트목적 게임내모든계산기능이정확하게이루어지는가를확인한다.

테스트기법

정확성테스트를수행하기위해서는정확성리스트(Accuracy List)를이용한테스트케이스도출기법( T e s t C a s e

derived UseCase)을사용한다. 이기법의단계는다음과같다. 

1. 정확성리스트를정확하게도출한다.

2. 각리스트에해당하는테스트케이스를작성한다. 

3. 작성된테스트케이스를기반으로테스트를수행한다.

■ 만들어진테스트케이스를이용하여테스트를수행하였을때, 해당리스트에서제시하는결과와동일한결과

가발생한경우그테스트는성공한테스트라고판정한다.

■ 테스트결과(통과( P a s s )또는실패( F a i l ) )는전적으로정확성리스트에서기술되어있는정보를이용하여판

정한다.

모든테스트케이스의결과가정확성리스트의결과와같은경우테스트성공으로판정하며, 그렇지않을경우

테스트실패로판정한다.

■ 상기의기법을적용하기위한지원도구는다음과같다. 

■ Ratioanl Administarator - 테스트관리툴

■ Rational Rose - 모델링툴

■ Ratioanl RequistePro - 테스트요구사항관리툴

■ Rational Test Manager - 테스트관리및테스트케이스생성툴

■ Rational Robot - 테스트스크립트자동생성툴

■ Rational ClearQuest - 테스트에러관리툴

■ Seagate Crystal Report - 테스트결과문서관리툴

테스트결과평가방법

테스트지원도구

테스트성공평가기준

< 그림5-2-3-04 > ISO/IEC 14598 평가프로세스
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5자료가 되지 않도록 여러 장르에 걸친 상용

PC게임 S / W에 대한 사례분석을 토대로 하였

다.

사실 품질은 복잡한 개념이다. 왜냐하면 그

것은 모든 사람에게 공통된 의미를 부여하지

않고, 매우 의미 종속적인 개념이기 때문이

다. 마치 하나의 자동차가 모든 사람의 요구

를 충족시키지 못하듯이 품질에 대한 절대적

인 개념은 존재하지 않는다.

소프트웨어 품질을 개선하고 평가하기 위

해서는 반드시 그 목적에 부합하는 품질 요구

사항을 정의해야 한다. 그 다음에 그것을 어

떻게 측정해야 할지를 고려해야 한다.

본 절을 통해 궁극적으로 도달하고자 하는

바는 게임S / W의 품질 향상에 기여하는데 있

다. 이를 위해서는, 각 이해집단에 따라 다를

수 있는 PC게임 S/W 품질을 각 집단이 이해

하고, 받아들일 수 있도록 품질에 관한 정량

적 결과를제공하는 것이 필요하다.

또한, 품질에 대한 정량적 결과를 바탕으로

PC게임 S / W업체가 보다 우수한 PC게임

S / W를 제작하는데 활용할 수 있는 정보를 제

공하도록 해야 한다.

본 절을 통해 국내는 물론 국제적으로 인정

받고, 게임S / W의 품질향상과 국제적 제품인

증을 받는데도움이 되고자 한다.

PC게임 S/W 품질평가모델은 I S O / I E C

9126 품질모델을 기반으로 제시되었기 때문

에 국제 인증규격으로 발전시킬 수 있는 무한

한 가능성을 갖는 모델이라 할 수 있다.

현재는 게임S / W의 기술적 요소와 PC게임

이라는 국한된 플랫폼에 머물러 있지만, 이를

더욱 발전시켜 콘텐츠적 요소(그래픽, 음악,

시나리오, 몰입도, 소장가치등), 경제적 요소

등 게임S / W에 영향을 주는 여러 요소들을 단

계적으로 포함하여 발전시켜 나갈 것이다.

또한, 게임S/W 품질평가모델에 품질특성

별 우선순위에 따른 합리적인 가중치 결정방

식을 추가하여 품질특성별로 영향력을 차등

화 시켜야할 것이다. 

본 절의 마지막으로, 상기의 품질특성을 바

탕으로 다양한 게임 플랫폼과 장르에 대해 세

부적으로 품질특성을 심화시키고, 상용 게임

S / W에 대한 시험평가를 지속적으로 실시하

여 제안한 품질평가모델이 좀더 유용한 모델

이 되도록 보완해야 할 것이다. 궁극적으로

발전적인 게임S/W 품질평가시스템을 제시할

수 있도록 다각적으로 노력해 나가야 할 것이

다.
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가를 수행하는데 다소 부족한 점이 있을 수

있다.

따라서 품질모델과 품질 트릭을 기준으로

품질 요구사항을 보강해야 한다. 제품 매뉴얼

과 기획서 등 제품 개발에 관련된 문서를 활

용하여 요구사항을 보충한다.

(2) 품질평가계획수립

품질평가 요구사항을 기반으로 평가계획을

생성하는 단계이다. 평가를 수행하기 위해 계

획서를 작성한다. 시험 절차 및 환경, 인력 등

평가를 수행하기 위해 필요한 제반사항을 명

세한다. 

(3) 품질평가 수행

평가계획에 따라 테스트를 진행한다. 품질

평가 요구사항을 토대로 테스트 요구사항, 테

스트 케이스, 테스트 프로시저를 작성한다.

평가계획에 정의한 테스트 절차에 의거하여

테스트 지원도구를 이용하여 게임S / W를 테

스트하며 그 결과를 남긴다. 

(4) 품질평가 완료

테스트 결과를 분석하여 품질을 평가한다.

제품정보와 평가계획, 테스트 결과를 종합하

여 평가한 게임S / W에 대해 보고서를 작성하

고 평가 요청자에게 전달한다.  

5. 사례연구

본 사례연구는 (재)한국게임산업개발원의

PC게임 S/W 품질평가시스템 개발의 일환으

로, 바산네트워크(주) 게임시험센터에서 5개

상용 PC게임 S / W에 대해 시험평가를 수행한

내용 중 하나이며, 2002년 9월 2 8일부터 1 0

월 1 9일까지 1 7일동안 연구원 3명과 게임전

문가 1명이 품질평가를 실시한 결과이다. 

시험평가 대상인 E게임은 R P G ( R ole -

P laying Game )와 A ct ion게임의 특성을 모

두 가진 게임으로, 4년간의 개발로 완성도 높

은 국산 대작게임이다. 이번 품질평가는 패치

를 수행하지 않은 최초 버전을 대상으로 진행

하였다.

앞서 제안된 PC게임 S/W 품질평가모델과

1 7가지 시험기술을 적용한 평가프로세스에

따라 시험평가를 수행하였으며, 사용한 테스

트 지원도구는 R at ional Te s t S tud io 패키지

와 C r ystal Rep ort, MS-word ,

P hot o shop, Hy p er Snap - DX이다.

참고로, Rat ional Te s t S tud io는 테스트

관리를 위한 R at ional Administrat or 및

R at ional Test Ma nag er, 결함관리를 위한

R at ional Cle a r Q uest, 테스트 자동화 및 테

스트스크립트 수행을 위한 R at ional Rob ot ,

메모리 접근방법 등 호환성/상호운영성/공존

성 테스트를 위한 R at ional Purify 및

R at ional Qua nt i fy, 테스트 커버리지 측정

을 위한 R at ional Pure C overage 등으로 구

성되어 있다.

게임S/W 품질평가를 실시한 결과, 다양한

에러를 발견하였으며, 발견된 에러와 품질 관

계에 대해 평가하였다. 각 에러에 관한 상세

한 설명은 시험평가 결과보고서 및 시험평가

상세 결과보고서에 포함한다. 

앞서 게임S/W 품질평가시스템의 중요한

요소들로 품질평가모델, 평가방법, 평가프로

세스 등을 살펴보았다. 또한, 게임S/W 품질

평가시스템이 단순히 이론으로만 유의미한

< 표5-2-3-12 > 시험평가사례연구결과

외부특성 에러분류에따른현황

기능성

신뢰성

적합성

정확성

상호운영성

성숙성

신뢰순응성

해당사항없음

해당사항없음

해당사항없음

- 개선사항: 2개

- 치명적인에러: 3개

- 중요에러: 2개

- 일반적인에러: 11개

- 개선사항: 1개

사용성

효율성

유지

보수성

이식성

학습성 해당사항없음

운용성 해당사항없음

사용순응성
- 일반적인에러: 4개

- 개선사항: 2개

이해성 해당사항없음

성숙성

시간효율성

해당사항없음

해당사항없음

변경성 해당사항없음

안정성 해당사항없음

유지순응성 해당사항없음

적응성 해당사항없음

설치성 - 개선사항: 12개

공존성 - 일반적인에러: 2개
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나. 소프트웨어시험의종류

소프트웨어의시험은 크게 개발 과정에 포함

되는 개발 공정으로서의 반복 시험과 개발된

소프트웨어를 시험하는 인수 시험으로 구분할

수 있다. 각 시험의 특징 및 시험 수행 시 효과

는 다음과같다. 

(1) 개발공정으로서의시험

: 개발과시험을동시에병행

개발 공정으로서의 시험은 개발 공정 전 과

정에서 반복적으로 수행되며, 소프트웨어의개

발을 계획적으로 추진하여 정해진 기간 내에

일정한 품질 이상의 소프트웨어개발을 성공시

키는 것이 목적이다. 개발 공정에서 시험은 소

프트웨어 개발 프로젝트의 설계 단계에서부터

종료 단계까지 모든 과정에서 반복적으로수행

되며, 대부분 화이트박스 시험 방법을 이용한

다. 시험은 철저하게 소프트웨어 공학에서 검

증된 방법론에 의하여 추진되며, 다음과 같은

문제점을확인한다. 

■소프트웨어 개발의 각 단계마다의 산출물과

각종 프로젝트 관련 문서가 정확하게 도출되

었는가?

■이전과정에서발생한오류가수정되었는가? 

■소프트웨어의 요구사항이 정확하게 반영되

었는가? 

■오류 수정 및 소프트웨어의요구사항 변경으

로 인하여 새로운 오류가 발생하지는않았는

가? 

개발과 시험을 동시에 병행함으로서 얻는 이

익은다음과같다. 

■개발된 소프트웨어의 품질을 확신할 수 있

다. 

■개발의진행정도를측정할수 있다. 

■프로그램개발 및 변경에서 발생하는 숨겨진

오류를찾을수 있다. 

■개발 도중 변경되는 소프트웨어의 요구사항

에 탄력적으로대응할수 있다. 

(2) 인수시험: 인수 단계에서 소프트웨어의

품질요소를시험

인수 시험은 개발된 소프트웨어를 대상으로

수행되며, 품질의 모든 요소를 시험함으로써

소프트웨어의 품질을 확보하는 것을 목적으로

한다. 대부분 블랙박스 시험 방법을 이용하여

수행하며, 소프트웨어요구사항이 정확하게 구

현되었는가를시험하게된다. 

인수 시험은 품질 요소에 따라 다음과 같이

구분된다. 

(가) 기능시험( Fu nct ion Te s t )

소프트웨어에서 구현하고자 하는 기능이 빠

짐없이 구현되었는가를 시험한다. 소프트웨어

요구사항 문서, 소프트웨어 설계 문서를 기반

으로 모든 기능이 구현되었는가를 시험한다.

기능 시험을 수행함으로써모든 기능이 빠짐없

이 구현되었는가를확인할수 있다. 

(나) 신뢰성시험( R el iab i l ity Te s t )

소프트웨어의 신뢰성을 시험한다. 소프트웨

어의 신뢰성은 소프트웨어의 종류마다 의미가

약간씩 상이하나, 일반적으로소프트웨어가정

상적으로 작동할 확률을 나타낸다. 소프트웨어

의 신뢰성을 시험하는 방법에는 구조 시험과

무결성 시험이 있으며, 자세한 사항은 다음과

같다. 
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1. 소프트웨어시험개요

가. 시험의소개

오늘날 우리는 컴퓨터 없이는 생활할 수 없

는 세상에 살고 있다. 컴퓨터를 구성하는 가장

중요한 요소 중 하나는 소프트웨어다. 다양한

산업이 발달함에 따라소프트웨어의역할은 더

욱더 중요해지고 있다. 특히 최근에는 인터넷

이 활성화되면서더욱다양한 활동에소프트웨

어를 이용하고 있다. 산업계, 금융계, 학술계

등 어떤 분야이든지적절한 소프트웨어없이는

효율적인 업무 수행을 기대하기 힘든 것이 현

실이다. 점점 더 소프트웨어에 대한 의존도가

높아지고있다.

소프트웨어가 점점 복잡하고 다양한 기능을

수행하고, 용량이증가함에 따라 소프트웨어를

개발하고 있는 수많은 개발사들은 여러 가지

상황에 쫓기고 있다. 수많은 경쟁사와의 무한

경쟁이 치열해지면서 소프트웨어 개발사들은

더욱신속하게 보다높은 품질의 소프트웨어를

한정된 기간과 예산만을이용하여 개발해야하

는 어려움에 처해 있다. 때때로 소프트웨어 개

발사들은출시 기한을 맞추기 위해 소프트웨어

의 품질을 충분히 확보하지 못하거나, 추가하

기로 하였던 기능을 미처 추가하지 못하고 제

품을 출시하기도 한다. 이렇게 소프트웨어의

품질을 충분히 확보하지 못한 경우 실제 구동

될 때 많은 문제점을일으킬 수 있다. 소프트웨

어의 오류로 인하여 발생된 문제의 몇몇 예는

다음과같다. 

■2 0 0 1년 1 2월에 출시된 롤플레잉 게임은 낮

은 품질과 버그 때문에 전량 리콜을 단행할

수밖에없었다. 

■2 0 0 3년 2월에 출시된롤플레잉 게임은낮은

품질과 버그 때문에 보상차원의선물을 발송

하는등 많은경제적피해를입었다.

비단 위의 예들처럼막대한 피해를 발생시키

는 예가아니라 할지라도주위에서 소프트웨어

의 오류로 인한 피해는 어렵지 않게 찾아볼 수

있다. 메모리 관리에 문제가 있는 소프트웨어

를 사용하는 도중 예기치 않은 오류로 인하여

상당기간 작업한 데이터를 잃어버리는 경우는

컴퓨터를이용하여 작업하는사람이라면한 번

은 겪어본 문제일것이다. 

이처럼 소프트웨어의품질 문제가업계의 심

각한 공통과제로 대두되는상황에서 소프트웨

어의 품질을 확보하고, 소프트웨어 개발 기간

및 소요 예산을 계획대로 추진하기 위해서는

소프트웨어 시험을 정확하고 계획적인 방법으

로 철저하게 추진하여야 한다. 출시될 소프트

웨어를 개발기간 전반에 걸쳐 엄밀한 시험을

하고, 모든 측면의 품질시험을 주먹구구식이

아닌 국제적 표준에 맞추어 수행함으로써, 소

프트웨어개발사가 소프트웨어출시 후 오류로

인한엄청난피해를예방할수 있다. 

시험의정의는다음과같다. 

“시험은 시험 대상 소프트웨어의측정 및 소

프트웨어 품질향상을 위한 일련의 프로세스이

다. 시험 프로세스의 생명주기는 공학 프로세

스, 사용 프로세스, 관리 프로세스의 생명주기

와 동시에공존한다.”
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있는데이터베이스에1 0 0만개, 100만1개의데

이터를 입력하였을 때 소프트웨어가 정상적으

로 작동하거나, 적절한 오류 처리를 수행할 수

있는가를 시험함으로써, 많은 양의 데이터가

입력되었을때 소프트웨어의품질을 시험할 수

있다. 

(사) 인스톨시험(Install Te s t )

지정된 플랫폼에 대하여 소프트웨어가 인스

톨, 언인스톨이정상적으로수행되는가를 시험

함으로써 인스톨로 인한 예기치 못한 오작동

가능성을 확인할 수 있다. 소프트웨어를 인스

톨 또는 언인스톨 하는 도중에 외부적 요인으

로 인하여 중단되었을 시 중단된 작업이 시스

템 오작동을 유발하지 않는가를 함께 시험한

다. 

(아) 사용자 인터페이스 시험( Us er Int er -

face Te s t )

소프트웨어의사용자인터페이스를시험함으

로써 소프트웨어의 사용성에 존재하는 문제점

을 찾을 수 있다. 사용자는 인터페이스를 통하

여 소프트웨어를사용하기때문에, 사용자인터

페이스가 일정한 기준 없이 제작되었거나, 사

용에 불편하거나, 사용자에게 좋은 느낌을 전

달하지 못한다면 사용자의 구매 욕구는 그만큼

떨이지게된다. 사용자인터페이스시험을주먹

구구식이 아닌 정확한 표준에 맞추어진행한다

면 사용자의만족도는그만큼높아지게된다.

(자) 환경시험( C on f i g u rat ion Te s t )

소프트웨어가 인스톨되고 수행될 환경마다

시험을 진행함으로써 소프트웨어의 품질을 확

보할 수 있다. 예컨대, 최근 PC에서 사용되는

운영체제는 윈도우즈 X P가 많이 쓰이고 있으

나, 예전과 같이 하나의 운영체제가 대부분의

시스템에서 쓰이지는 않는다. 도스, 윈도우즈

95, 윈도우즈98, 윈도우즈 2000, 윈도우즈

NT, 리눅스 등의 사용자의 숫자도 무시할 수

없기 때문에, 각각의 환경에 대하여 시험을 수

행하여야만 각각의 환경에 대한 소프트웨어의

품질을보증할수 있다. 

(차) 보안시험( S e cu r ity Te s t )

대부분의 PC가 네트워크에 접속되어 있고,

많은 프로그램이네트워크 기능을 지원함에 따

라 네트워크 보안에 관한 관심이 높아지고 있

으며, 실제로 보안의 문제점을 이용한 범죄와

그로인한 피해가 매년 증가하고있다. 보안시

험을 수행함으로써이러한 네트워크 환경에 대

한 품질을확보할수 있다. 

(카) 문서시험( D o cu ment at ion Te s t )

소프트웨어와 함께 배포되어야 하는 문서가

빠짐없이 작성되었고, 그 내용이 충실한가를

시험함으로써 소프트웨어의 품질을 확보할 수

있다. 국제표준에서 요구하는 모든 문서가 소

프트웨어와 함께 배포되어야만 소프트웨어의

효율성을극대화할 수 있다. 

위에서 구분한 시험의 분류는 정확하게 표준

으로써 정의된 분류는 아니며, 관점에 따라 약

간의차이가 존재할 수 있다. 실제시험단계에

서는 소프트웨어에대하여 모든 시험이 일률적

으로 대입되는 것은 아니며, 소프트웨어의 품

질 요구사항에 따라 해당되는시험을 선별적으

로 수행하게된다. 
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- 구조시험( S t r uctu re Te s t )

인터넷 웹 프로그램의 경우 모든 기능이 구

조적으로 연결되었는가는 대단히 중요한 문제

이다. 웹 프로그램의 모든 기능들은 링크로 연

결되게 되는데, 링크가 잘못된 경우에는 소프

트웨어의기능을 모두수행할 수 없게 된다. 구

조 시험은 프로그램의링크가 완벽하게 연결되

어 있는가를 확인하게 된다. 구조 시험을 시험

담당자가 직접 수행하려면너무나 많은 시간이

소비되기 때문에 시험용 도구를 이용하여 시험

하게 된다. 웹 프로그래밍의 경우 구조 시험은

정기적으로수행되어야하며, 프로그램이조금

이라도 변경되었을 시에는 반드시 수행되어야

한다. 

- 무결성시험( I nt e g r ity Te s t )

프로그램의견고성을 시험하게 된다. 프로그

램이 잘못 제작되어서 발생하는 문제, 프로그

램이 사용하는 리소스로부터의 문제, 잘못된

사용으로 인한 문제, 기타 여러 문제로 인하여

프로그램이 정상적으로 수행되지 않는 상황이

발생하는가를 시험한다. 특히서버 프로그램의

경우 무결성 시험을 엄밀하게 진행하며 그 결

과를 M T T F ( Mean Time To Fa i lu re ) ,

M T T R ( Mean Time To Recover y ) ,

M T BF ( Mean Time Bet we en Fa i lu re) 등의

신뢰성수치로서표현한다. 

신뢰성 시험을 수행함으로써 개발된 소프트

웨어가 신뢰성이 있음을 객관적으로 입증할 수

있으며, 이 결과를 확인함으로써 고객은 소프

트웨어를보다안심하고사용할수 있게된다. 

(다) 성능시험( Per for ma nce Te s t )

소프트웨어의 성능은 소프트웨어의 응답 시

간과 처리시간으로 측정할 수 있다. 고객이원

하는 성능을 확보한 소프트웨어만이 시장에서

살아남을 수 있기 때문에 성능 시험은 소프트

웨어 시험의 중요한 부분을 차지한다. 특히 웹

프로그램의경우 성능이 경쟁 프로그램보다떨

어지는경우치명적인약점으로작용한다. 

(라) 로드시험( L o ad Te s t )

웹 프로그램 등의 네트워크 프로그램에서 감

당할 수 있는 접속자의수 및 패킷의 수는소프

트웨어의 품질에 많은 영향을 미친다. 로드 시

험은 프로그램이네트워크 부하에 어떻게 반응

하는가를 시험함으로써 네트워크 부하에 대한

프로그램의 품질을 보증할 수 있다. 로드 시험

을 테스터가 직접 수행하는 것은 현실적으로

불가능하기 때문에, 로드 시험은 시험용 도구

를 이용하여수행하여야한다. 

(마) 스트레스시험( S t ress Te s t )

소프트웨어 시스템에 정상적이지 않은 물리

적 충격이 가해졌을경우 소프트웨어가심각한

오작동을 유발하지 않는가를 시험한다. 갑작스

러운 정전, 메모리나디스크 용량의 부족, 시스

템 리소스의 부족, 네트워크대역폭의부족, 데

이터베이스의 예기치 못한 잠금 설정 등의 현

상이 발생되었을경우 시스템이 어떻게 대응하

는가를 시험함으로써 극단적인 경우의 시스템

안정성을시험할수 있다. 

(바) 볼륨시험( Volu me Te s t )

소프트웨어의 데이터베이스에 예상보다 많

은 양의 데이터가 입력되었을경우 소프트웨어

가 심각한 오작동을유발하지 않는가를 시험한

다. 예를 들어 1 0 0만개의 데이터를 저장할 수
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게 반응하며, 더 나은 U I를 채택한 게임이 출

시될 경우에는 암묵적 표준 자체가 변경되기

때문에표준U I라고할 수 없다. 

게임 소프트웨어는위와 같은 특징을 가지고

있기 때문에, 게임 소프트웨어의 시험을 계획

할 때에는 이러한 특징을 충분히 고려하여 해

당 게임 소프트웨어에적합한 시험 요구사항을

도출하여야한다. 

나. 게임소프트웨어시험요구사항

게임 소프트웨어의 시험요구사항은 게임마

다 매우 다르기 때문에, 시험대상게임 소프트

웨어의 적절한 시험요구사항을 수립하는 것은

대단히중요한작업이다. 

일반적인 게임 소프트웨어의 시험요구사항

은 다음과같다. 

(1) 기능성

일반적으로 소프트웨어의 기능은 소프트웨

어의 목적을 달성하기 위하여 구현되는 포괄적

인 능력을 의미한다. 일반 응용 프로그램에서

는 소프트웨어의 목적에 따라 구현되어야 할

기능이 정해져 있으나, 게임 소프트웨어는 사

용자를 즐겁게 하는 것이 목적이기 때문에 게

임 소프트웨어가 반드시 구현하여야 할 기능

명세는 존재하지 않는다. 그렇기 때문에 게임

소프트웨어의 기능성 요구사항을 도출하기 위

해서는 게임소프트웨어에 관련된 모든 문서를

획득하여 시험하여야할 기능의 명세를 작성하

여야한다. 

게임 소프트웨어에서 구현하여야 하는 기능

성은 적합성과 정확성으로 분류할 수 있다. 적

합성은 기능의 구현 여부에 대한 요구사항이

고, 정확성은 구현된 기능의 동작에 대한 요구

사항이다. 이두 가지 개념을확실히 가지고 있

어야만 기능성을 시험하기 위한 시험케이스를

정확하게도출할수 있다. 

(2) 신뢰성

다른 소프트웨어들과 마찬가지로 게임 소프

트웨어에서도 신뢰성은 매우 중요한 소프트웨

어의 품질요소이며 동시에 시험요구사항이기

도 하다. 종종 게임 소프트웨어에서는 신뢰성

이 중요한 요소가 아니라고 판단하는 경우가

있으나, 사용자가사용하는 게임 소프트웨어가

시스템다운등의 문제를 야기하여 신뢰성이 떨

어진다고판단되는 순간 해당 게임 소프트웨어

는 즐거움을 주기는커녕사용자에게언짢은 기

분만을 안겨주기 십상이다. 특히 정성을 들여

서 수십 시간을 저장하지 않고 플레이하다가

시스템이 다운되는 경우, 사용자는지금까지의

즐거움을훨씬 뛰어넘을정도의 불만을 가지게

된다. 

소프트웨어의신뢰성은‘임의의 시간에 소프

트웨어가 정상적으로 동작할 확률’로 정의할

수 있다. 소프트웨어의 신뢰성이 높다면 해당

소프트웨어는‘안정적’이라고 할 수 있으며,

반대로 소프트웨어의동작이 매우 불안하여 오

동작이 빈번히 일어난다면 해당 소프트웨어의

신뢰성은낮다고이야기할수 있다. 

게임 소프트웨어의 신뢰성은 발생할 수 있는

에러처리에관한 품질속성인성숙성과 기타 메

모리 문제 등을 아우르는 품질속성인신뢰순응

성으로분류할수 있다. 

(3) 사용성

게임 소프트웨어의 목적은 사용자를 즐겁게

하는 데 있으며, 사용성은 이러한 게임의 목적
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2. 게임소프트웨어시험

앞에서는 소프트웨어 시험에 관하여 설명하

였다. 게임 소프트웨어 역시 소프트웨어의 한

종류이기 때문에 앞에서 언급한 시험의 정의를

이용하여 시험을 수행할 수 있다. 그러나 게임

소프트웨어는 일반적인 응용 프로그램과 달리

게임 소프트웨어만의 특징을 다수 가지고 있

다. 이러한 요소를 정확하게 인지하고 있어야

만 효율적이고효과적인 게임 소프트웨어 시험

을 수행할수 있다. 

가. 게임소프트웨어의특징

게임소프트웨어가 다른 일반적 응용 소프트

웨어와 다른 점은 앞 3절에서 언급했듯이 다음

과 같다. 

■상대적으로고 사양시스템을요구한다. 

최근의 게임소프트웨어는 멀티미디어의 꽃

이라고 불릴 만큼 화려한 멀티미디어테크닉을

총동원하여 제작되고 있다. 이로 인하여 사용

자들의 만족도는 더욱 올라가고 있으나, 반면

에 요구되는 시스템 사양은 상대적으로 매우

높다. 그렇기 때문에, 게임소프트웨어의 성능

은 시스템사양에따라크게좌우된다. 

■직접적인하드웨어접근이빈번하다. 

게임 소프트웨어는 일반적으로 빠른 사용자

입력을 요구한다. 많은 게임의 경우 정확한 시

간에 입력 값이 입력되지 않으면 게임의 캐릭

터가 사망하는 등 사용자는 불이익을 받는다.

이러한 이유로 인하여 게임소프트웨어는 직접

적인 하드웨어 접근이 타 소프트웨어에비하여

매우 빈번하다. 근래 들어 윈도우가 PC의 기

본 O S로 굳어짐에 따라 윈도우에서 제시하는

표준 및 D i re ctX 등의 표준을 따르는 경우가

늘어나고 있으나, 그럼에도 불구하고 후킹

( Ho oking, 메시지를 중간에서 가로채는 방식)

등의 일반적이지않은 하드웨어 접근은 빈번히

시도되고있다. 

■정보를은닉한다. 

일반적인 응용 소프트웨어는 특수한 경우를

제외하고는사용자에게모든 정보를 제공한다.

그러나 게임소프트웨어의 경우는 특이하게도

모든 정보를 바로 접근할 수 없도록 제작된다.

게임소프트웨어의 목적은 기본적으로‘놀이’

이기 때문에, 사용자에게궁금증을 유발하도록

처음부터 모든 정보를 다 사용자에게제공하지

않는다. 대부분의 게임은 시간을 들여 플레이

하는 과정에서정보의 접근이 점진적으로허용

되도록 설계되어 있으며, 게임을 위하여 제작

된 특수한 도구가 있을 경우 제한적으로 직접

접근이가능하기도하다. 

■표준U I가 존재하지않는다. 

일반적인 응용 소프트웨어의 U I는 사용성을

가장 큰 기준으로 제작되며, 많은 기능이 비교

적 동일하기 때문에 U I도 일반적인 기준을 따

른다. 마이크로소프트에서는응용 프로그램 개

발자를 위한 UI 개발 지침을 인간공학을 기반

으로 개발하여응용 프로그램 개발자에게배포

하고 있다. 그러나 게임은 참신한 아이디어가

있을수록 더욱 가치가 높아지고, 일반적인 기

능이 존재하지 않을 만큼 매우 다양한 경우가

있기 때문에 U I의 표준이 존재하지 않는다. 장

르별 표준이 암묵적으로 존재할 수 있기는 하

나, 그러한 장르별 표준은 유행에 매우 민감하
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임소프트웨어에 적합하게 만들어진 기능성 체

크리스트를작성하여야한다. 기능성체크리스

트는 게임소프트웨어의기획서 등 개발 문서를

참고하여 작성할 수 있으며, 개발팀의 회의를

거쳐확정할수 있다. 

RPG 게임 등 시나리오가 있는 게임의 경우

에는 기능성 체크리스트를 작성할 때 게임의

시나리오를 매우 자세하게 분석하여야 한다.

시나리오 진행에 있어 일부 조건이 영원히 만

족하지 않을 경우를 가정하고(반드시 동료로

포섭해야 하는 적 캐릭터를 죽이는 등의경우) ,

이러한 경우의 해결 방안이 구현되어 있는가를

테스트하여야만개발자가 간과할 수 있는 버그

들을찾아낼수 있다. 

만약게임의U I가 윈도우즈기반으로제작된

경우 R at ional Rose 등의UI 스크립트레코딩

도구를 사용할 수 있다. 이러한 도구는 윈도우

즈의 오브젝트를 자동으로 확인하고, 마우스

클릭 등으로 이루어지는일련의 테스트 과정을

스크립트화하여시험의효율을높일수 있다. 

(2) 신뢰성

신뢰성을 시험하기 위해서는 소프트웨어가

설치될 수 있는 여러 가지 환경을 구성하여 해

당 환경에서 테스트하여야 한다. PC게임 또는

온라인게임의경우 모든 환경을 직접 구성하지

않고도 베타테스트를 통하여 게임 소프트웨어

의 안정성을높일수 있다. 

신뢰성을 시험하기 위한 방법은 다음과 같

다. 

(가) 다양한플랫폼에서플레이수행
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을 달성하게하는 데 매우 중요한 요소이다. 아

무리 사용자를 즐겁게 할 수 있는 컨텐츠들로

가득 채워 진 게임이라 할지라도 사용성에 문

제가 있어 게임 사용에 어려움을 겪는다면, 해

당 게임 소프트웨어는좋은 게임 소프트웨어라

고 말할수 없다. 

게임 소프트웨어의 사용성은 이해성, 학습

성, 운용성, 사용순응성으로 분류할 수 있다.

이해성은 매뉴얼 또는 튜토리얼 등 게임 소프

트웨어를 이해할 수 있는가를 검증하는 시험요

구사항이고, 학습성은 게임소프트웨어의 학습

용이성에 대한 시험요구사항이다. 운용성은게

임 소프트웨어의 운용이 난해하거나 불가능하

지 않은가를 검증하는 시험요구사항이며, 사용

순응성은 이 세 가지 시험요구사항 이외의 각

장르별 UI 공통요소를 아우르는 시험요구사항

이다. 

(4) 효율성

게임 소프트웨어의효율성은 정해져 있는 자

원을 효과적으로이용할 수 있는 소프트웨어의

능력을 말하며, 이를 검증함으로써 게임 소프

트웨어의 품질을 향상시킬 수 있다. 일반적으

로 게임 소프트웨어에서 효율성은 일정 수준

이상의 성능을 유지할 수 있는 능력으로 대비

될 수 있다. 사용자가 사용하는 게임 소프트웨

어가 일정 수준 이하의 성능을 보일 경우 게임

소프트웨어의 목적인 즐거움을 느끼는데 있어

장애가될 수 있다. 

(5) 이식성

PC는 다른 가전제품과 달리 사용자가 직접

또는 PC 제작자에 의하여 매우 다양한 종류의

하드웨어 및 소프트웨어구성 요소를 조합하여

제작할 수 있다. 게임 소프트웨어는 이러한 다

양한 PC의 조합 중 사용자가 일반적으로 사용

하는 조합들에있어 항상 정확하게설치되어야

하고실행되어야한다. 

이식성은 설치성과 호환성으로분류할 수 있

다. 설치성은 설치되어야 할 모든 플랫폼에 정

상적으로 설치되어야 한다는 시험요구사항이

며, 호환성은 실행되어야 할 모든 플랫폼에서

정상적으로 실행되어야 한다는 시험요구사항

이다. 많은 조합의 플랫폼에서 설치성 및 호환

성을 시험함으로써 게임소프트웨어의 품질을

높일수 있다. 

다. 게임소프트웨어의시험기법및시험도구

소프트웨어의시험은 모든 경우의 수를 따져

가며 작업하는 매우 방대하며 단순 반복적인

작업이다. 그렇기 때문에 소프트웨어 시험은

항상 체계적인 프로세스 및 시험 도구를 이용

하여 수행하게 된다. 시험의 단순 반복과정을

자동화한다면 소프트웨어의 시험에 소요되는

노력의 양은 획기적으로줄어들어 시험을 매우

효율적으로 수행할 수 있으며, 시험의 프로세

스가 잘 정립되어 있다면 시험을 체계적으로

수행함으로써 쓸데없는 시간 낭비를 최소화할

수 있다. 그러나많은 경우시험 결과의 판단은

오직 인간만이 수행할 수 있기 때문에 시험과

정 중 판단이 필요한 대부분의 단계에서는 사

람이 직접 수동으로 시험을 수행하는 경우가

많다. 

게임소프트웨어의 시험기법 및 시험도구는

다음과같다. 

(1) 기능성

기능성을 시험하기 위해서는 테스트 대상 게
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게임소프트웨어의 매뉴얼을 통하여 게임에 관

한 기초 정보를 습득하며, 매뉴얼은 해당 게임

소프트웨어의모든 기초적 내용을 포함하고 있

다. 만약매뉴얼의내용이실제 게임내용과 다

르거나, 잘못된 정보가 매뉴얼에 실려 있을 경

우, 사용자가 게임소프트웨어로부터 만족감을

느끼는데 커다란방해가된다. 

이해성을 시험하기 위해서는 매뉴얼의 일치

성( C on s i s t ency) 및 완결성( C omplet ene s s ) ,

정확성( C or re ct ne s s )을 검증한다. 흔히 3 C라

고 부르는 이 세 가지 요소는 리뷰의 방법 중

인스팩션( I n sp e ct ion) 방법으로서, 매뉴얼 등

의 문서를시험할 때 사용하는 방법이다. 세가

지 요소는각각다음의의미를가진다. 

일치성( C on s i s t ency )은 매뉴얼과 게임이 모

순되지 않고 같은 내용을 포함함을 의미한다.

사용자는매뉴얼을 통하여 게임을 바라보기 때

문에 매뉴얼의 내용은 게임의 내용과 동일하여

야 한다. 

완결성( C omplet ene s s )은 게임의 주요 내용

이 매뉴얼에 모두 포함되어 있음을 의미한다.

소프트웨어의 기본적인 내용은 모두 매뉴얼에

포함되어야한다. 

일반적인 게임 매뉴얼은 다음의 내용을 포함

하여야한다. 

■시스템요구사항, 설치안내, 단축키, 메뉴, 유

닛, 게임의 규칙, 고객지원안내, 제작정보,

저작권

정확성( C or re ct ne s s )은 게임의수치등 정량

적 내용과 매뉴얼의 내용이 같음을 의미한다.
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다양한 플랫폼에 설치하여 게임을 수행한다.

베타테스트로 대체할 수도 있으나, 한 번 정도

는 게임소프트웨어의 설치가 예상되는 다양한

플랫폼에서 1 2시간 이상을 끄지 않고 직접 플

레이하여 보는 것이 바람직하다. 이 테스트는

가장 기본적인 신뢰성을 검증하는 테스트이므

로, 플레이 도중 시스템이 다운되는 등의 문제

점이 발생할 경우 최우선으로이를 수정하여야

한다. 플랫폼의 선택은 하드웨어의 조합뿐만

아니라OS, 응용프로그램등 소프트웨어의조

합 또한 하드웨어 못지 않게 중요하다. 일반적

으로 사용되는 메신저, 백신 등의 소프트웨어

와 호환성 문제는 빨리 발견할수록 좋다. 또한

플랫폼을설정할시 금방설치된O S와 설치후

많은 시간 사용된 O S의 경우를 분리하여 시험

하는것이바람직하다. 

(나) 발생가능한에러에대한처리여부검증

발생할 수 있는 오류를 브레인스토밍 기법을

이용하여 최대한 도출한 뒤, 테스트 가능한 수

준으로 정리하여 체크리스트를작성한다. 반드

시 개발자뿐만이아닌 개발팀 전원이 브레인스

토밍을 통하여 발생 가능한 오류를 도출하여야

한다. 브레인스토밍 시에는 절대 다른 사람의

의견에 대하여 비판하거나 토론해서는 안 되

며, 어떠한 아이디어라 할지라도 모두 끌어내

어 가능한 많은 양의 발생 가능한 오류상황을

도출하여야한다. 

발생 가능한 오류에 대한 리스트가 작성되었

다면, 각항에 대하여‘발생할 확률’과‘발생하

였을 때의 피해정도’를 수치화 하여 우선순위

를 부여한다. 우선순위는 높음, 중간, 낮음의

세 단계로 구분하는 것이 일반적이다. 우선순

위가 구분되었다면, 높은우선순위의 체크리스

트 항목을 우선적으로 검증하며, 발견된 문제

점의 해결에 대한 우선순위역시 체크리스트의

우선순위를따른다. 

(다) 메모리누수검증

게임을 플레이하기전에 사용 가능한 메모리

를 측정하고, 게임을오랜 시간 플레이한 후의

사용 가능한 메모리를 측정하여 게임 소프트웨

어로 인한 메모리 누수(게임을 위하여 할당되

었으나, 게임 종료 후에도 할당이 유지되어 다

른 프로그램이 해당 메모리를 쓸 수 없게 되는

현상) 발생여부를 검증한다. 메모리 누수가 심

각하게 발생할 경우 게임으로 인하여 시스템

자체가불안해지는현상이발생할수 있다. 

메모리 누수는 R at ional Purify 등의 메모

리 누수 확인 도구를 이용하여 측정할 수 있으

며, 이 경우 문제 해결에 도움이 될 수 있는 많

은 정보를얻을수 있다. 

(3) 사용성

사용성 시험은 사용자가 게임소프트웨어를

사용함에 있어 불편한 점이 없는가를 검증하

고, 불편한점을밝혀내는데목적이 있다. 그렇

기 때문에 사용성 테스트는 자동화하기 매우

까다로우며, 특정한 목적을 가진 프로그램이

아닌 일반 응용 프로그램에 사용될 수 있는 사

용성 시험 자동화도구는 아직 개발되지 않았

다. 

사용성을시험하기위한방법은다음과같다.

(가) 이해성

매뉴얼은 게이머가 게임을 이해하는데 도움

을 주며, 게임의 요소를 설명함으로써 게임에

흥미를 갖도록 유발하는 매체이다. 사용자는
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< 그림5-2-4-02 > 메모리누수측정도구: Rational Purify for Windows
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많은 게임은 수치(힘, 정신력, 에너지, 총알의

수 등)를 바탕으로 게임을 진행하기 때문에 게

임의 수치와 매뉴얼의 수치가 다르다면 게임

진행에많은문제가발생할수 있다. 

(나) 학습성

게임 내에 도움말 및 튜토리얼이 존재하는

경우 이를통하여 학습성을시험할수 있다. 도

움말 및 튜토리얼의 다음 사항이 적절한가를

시험함으로써게임의학습성을시험한다. 

■튜토리얼플레이시간

■기본기능의튜토리얼설명여부

■도움말의정확성

■도움말링크(가존재한다면)의정확성

기타 여러 사항을 브레인스토밍 과정을 통하

여 체크리스트로만들수 있다. 

(다) 운용성

게임을 운용하는 데 있어 U I의 일관성은 매

우 중요한 요소이다. 예( Ye s )와 아니오( No) 버

튼의 경우 일반적으로 왼쪽의 버튼이 예( Ye s )

버튼이며, 오른쪽의버튼이 아니오( No) 버튼이

다. 이러한 일관성이 게임 내에 유지되지 않을

경우, 게임플레이에지장을초래할수 있다. 

U I의 일관성을시험하기위해서는일관성관

련 사항을 브레인스토밍과정을 통하여 체크리

스트로 만들고, 게임의 모든 화면에서 일관되

게 적용되었는가를 테스트케이스를 통하여 검

증할수 있다. 

(4) 효율성

효율성을 검증하기 위한 간편한 방법으로서

최소 사양 및 권장 사양의 적정성을 시험하는

방법이 있다. 최소 사양은 게임이 동작하기 위

한 최소 사양이며, 권장 사양은 게임이 원활하

게 작동하기위한 최소사양이다. 최소사양 및

권장 사양에서 게임을 동작시킬 때 기대한 만

큼의 성능이 구현되는가를 검증함으로써 게임

의 효율성을시험할수 있다. 

(5) 이식성

이식성은 설치성과 호환성으로구분할 수 있

다. 설치성시험방법은다음과같다. 

(가) 설치성

게임소프트웨어가설치될 OS 환경하에서설

치 과정을 진행하여 본다. 다음의 사항을 검증

함으로써설치성을시험할수 있다. 

- 설치및 제거가 원활하게동작하는가를검

증

- 설치와 제거 수행 후 설치 이전 상태로 완

벽하게되돌아왔는가를검증

- 설치 도중 일어날 수 있는 문제를 최대한

발생시켜 각각의 상황에서 설치 프로그램

이 적합한동작을하는가를검증

예) 설치공간부족, 설치도중다운등

- 설치및 제거시화면U I의 일관성검증

- 설치 및 제거시 화면 내용의 정확성 및 철

자법, 가려진글자등을검증

- 설치 및 제거 과정에서 변수를 입력해야

되는 경우 허용되지않은 변수를 입력하여

반응을검증

예) 설치 드라이브를 넣는 칸에“한글”을

입력

이외에도 많은 경우의 수를 브레인스토밍 과
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정을 통하여 체크리스트로만들어서 시험할 수

있다. 

3. 국내업체의품질에대한인식수준

일부의 게임이 전량 리콜되거나 패치가 자주

발생하는 것은 여러 가지 원인이 복합적으로

작용하지만 게임 개발 중에 적절한 품질활동

및 테스트를수행하지 않아서 발생하는 경우가

많다. 특히국내업체 중 대부분이 아직까지체

계적이고 효과적인 품질보증 및 테스트 방법을

도입하지 못하고 있는 실정이다. 그렇기 때문

에 주먹구구식으로테스트를 하는 경우가 많으

며 이는게임이 많은버그를갖게 하는주요 원

인으로 작용하고 있다. 또 다른 문제는 기획자

나 관리자의 품질에 대한 인식이다. 품질의 중

요성은 누구나 인정하지만 이 것을 어떻게 관

리해야지 품질을 향상시킬 수 있는지에 대한

노하우가 부족한 현실이다. 품질관리에 대한

명확한 지식이 부족하기 때문에 품질에 대한

확고한의지를펼치기도쉽지않다. 

4. 소니 컴퓨터 엔터테인먼트 사의

PS2 테스트과정

해외에서 출시하는 콘솔용 게임을 보면 버그

를 찾아보기 힘들다. 설령 버그가 나온다 하더

라도 매우 사소한 버그이며게임을 진행하는데

큰 문제를 발생시키지는 않는다. 이렇게 높은

품질을 유지할 수 있는 이유는 무엇일까? 바로

콘솔 게임기를 관리하는 업체의 효율적인 품질

관리 때문이다. PS2 플랫폼을 판매하고 있는

소니 컴퓨터 엔터테인먼트, X-BOX 플랫폼의

MS, Game Cube 플랫폼의 닌텐도 등 플랫폼

회사들은 모두 매우 강도 높은 품질관리 정책

을 활발하게 펼치고 있다. 이들 콘솔용 게임기

에서 게임을 출시하기 위해서는 반드시 해당

콘솔 업체의 사전 승인을 받아야만 한다. 제품

출시를 위하여 해당 콘솔업체에게임을 제출하

면 각 콘솔업체에서는철저한 플레이 테스트를

수행하며일정 수준 이상을 만족해야만출시를

허락한다. 만약 이 과정에서 너무 저조한 품질

등급을 받게 되면 그 제품은 출시 자체가 금지

되기도 한다. 이와같은 콘솔업체의 품질에 대

한 강한 의지가 게임의 수준을 향상시키는 결

과를 낳았다. 결과적으로 일반 고객들은 콘솔

용 게임기의 게임을 살 때는 재미가 있을까 없

을까를 고민하지 버그 때문에 게임이 제대로

될까를 고민하지는 않는다. 다시 말해서 콘솔

용 게임의 경우에는 최소 수준의 게임 품질은

보장이되고있다.

게임 소프트웨어 테스트의 이해를 돕기 위하

여 대표적인 콘솔용 게임인 P lay S t at ion 2의

경우에 어떠한 과정을 통하여 테스트를 수행하

는지 간략하게 설명을 하겠다. 다음 <그림> 소

니컴퓨터 엔터테인먼트사의 PS2 테스트 과정

은 P lay S t at ion2 의 게임을 소니 컴퓨터 엔터

테인먼트 사에 제출하여 제품을 출시하기까지

의 과정을보여주고있다.

게임 개발 업체가 소니 컴퓨터 엔터테인먼트

사에 마스터 본을 제출하기 위해서는 많은 준

비가 필요하다. 일차적으로 개발 업체는 게임

자체의 완성도를 높여 버그를 없게 해야 하는

것은 기본이고 추가적으로소니 컴퓨터 엔터테

인먼트 사와 관련된 각종 저작권 문제까지도

세심하게살펴본후에제출을해야한다. 

일단 게임 개발이 완료가 되면 소니 컴퓨터

엔터테인먼트 사에서 제공하는 기술요구사항
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점검표에 따라 개발한 게임을 자체적으로 평가

해야 한다. 이것은 완성된 게임을 제출 할 때

함께 제출해야 되는 점검표로서, 여기에 나와

있는 모든 점검사항을반드시 만족해야만 게임

의 출시가가능하다. 

기술요구사항 점검표( T R C )는 2 2개의 장으

로 구성이되어있으며대표적인내용은위의<

그림>소니 컴퓨터 엔터테인먼트사의 PS 테스

트 과정에서 식별해둔 마스터링, 텍스트 및 그

래픽, 주변기기처리, 프로그래밍부분이다. 각

각의 분야는 10~30 여 개의 확인사항이 존재

하며 기술적인 내용을 중심으로 되어 있기 때

문에 개발사에서 직접 작성할 수밖에 없는 내

용도많다.

기술요구사항 점검표( T R C )가 준비가 되면

소니 컴퓨터 엔터테인먼트사에 마스터를 제출

할 수 있다. 마스터제출이 완료되면소니 컴퓨

터 엔터테인먼트사에서는 게임을 직접 플레이

하면서 테스팅을 수행한다. 소니 컴퓨터 엔터

테인먼트 사에서는 호환성, 스트레스 등에 대

한 테스트도 병행하여 실시한다. 문제점이 발

생하면보통1주일이내에통보를해주며, 모든

문제가해결된완성버전일경우약 1달반에서

2달 정도의 처리 기간 후에 출시가 가능해진

다. 이러한 과정에서 소니 엔터테인먼트 사는

문제사항을 매우 구체적으로 통고해 주며, 결

과가 목표 수준 이하로 나오면 게임 출시 자체

가 거절당하는경우도있다.

다른 비디오 게임기 업체인 마이크로소프트

나 닌텐도도소니 엔터테인먼트사와 마찬가지

로 엄격한 품질 기준을 적용하며 그것을 만족

한 게임 소프트웨어에한해서만 출시를 허락한

다. 콘솔비디오게임기 업체의 이와같은 품질

에 대한 강한 의지는 결과적으로 높은 품질의

게임 개발을 가능하게 하였으며 고객에게 보다

좋은게임을제공하게되었다. 

지금까지 높은 품질의 게임을 제작하기 위한

방법으로서 게임 소프트웨어 테스트에 대하여

알아보았다. 국내 게임 업계의 게임 소프트웨

어에 대한 품질 인식 수준에 대한 것과, 해외
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선진 콘솔 업계의 게임 소프트웨어 테스트 절

차에 대해서도 소개를 하였다. 물론 게임은 게

임성(재미)과그래픽, 사운드가최우선이다. 아

울러 게임 및 제작사의 신뢰성 차원에서 버그

가 없는 우수한 품질을 보장하는 게임을 생산

하는 것이 세계 게임시장을 확보할 수 있는 지

름길이다. 따라서 국내 게임 업체에 종사하는

많은 전문가들이해외의 경우처럼 품질 활동에

적극적으로 참여하는 마음가짐이 무엇보다도

중요한시점이다.
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< 그림5-2-4-03 > 소니컴퓨터엔터테인먼트사의PS2 테스트과정
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