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1. 서 론

소프트웨어 공수 추정 작업은 추정의 정밀도
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개발비 감정을 위한 스토리 포인트와 기능 점수의 비교
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요 약

애자일 방법론은 지난 10여년 이상 소프트웨어 개발 조직 사이에서 상당한 인기를 끌었다. 애자일 방법론
은 공식적인 프로세스를 최소화하지만, 개발비 감정 및 비용 추정을 위한 추정 방법론을 필요로 한다. 애자일
소프트웨어 프로젝트에서 스토리 포인트는 예상 공수와 실제 공수를 비교하여 개발 공수를 추정하는 용도로
사용되고 있지만 개발된 소프트웨어의 규모를 제공하지 않으므로 프로젝트에서 달성한 생산성이나 프로젝트
전반의 성과 비교, 그리고 조직 수준의 성과를 비교하는데 어려움이 있다. 본 연구에서는 사례 분석을 통해
애자일 관점에서 기능 점수 기반과 스토리 포인트 기반 노력 추정의 효과를 비교한 결과 기능 점수 기반 추
정이 더 정확했으며 스토리 포인트로 계산한 생산성보다 편차가 적은 기능 점수 기반 생산성 계산이 가능한
것으로 관찰하였다. 이를 통해 애자일 소프트웨어 프로젝트에서 사실 상의 표준 척도인 스토리 포인트의 개
선 방향을 제시하였다.

Abstract

Agile Agile methodologies have gained significant popularity among software development organizations.
While agile methodologies minimize formal processes, they still require estimation methodologies for
development cost appraisal. In agile software projects, story points are used to estimate development
man-hours by comparing the estimated man-hours to the actual man-hours, but they do not provide the
size of the software developed, which makes it difficult to compare the productivity achieved in a project,
or to compare performance across projects. In this study, we compare the effectiveness of function
point-based and story point-based effort estimation from an agile perspective through a case analysis and
observe that function point-based estimation is more accurate and allows for function point-based
productivity calculations with less deviation than productivity calculated with story points. This led to the
improvement of story points as a standard measure in agile software projects.
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가 조금만 달라져도 조직에 상당한 손실을 초래

할 수 있으므로 소프트웨어 프로젝트의 관리 및

개발비 감정에 있어 가장 중요한 활동 중 하나이

다. 성숙한 소프트웨어 조직일수록 정확한 비용

추정이 비즈니스 이점을 제공하는 프로세스로 인

식되고 있다. 애자일 소프트웨어 개발은 소프트

웨어 개발 중 언제든지 변화를 수용하고 빠른 대

응을 장려하는 반복적이고 점증적인 접근 방식이

다. 조직은 빠른 응답 속도의 이점을 누리기 위

해 애자일 방법론을 선택한다[1, 2].

개발비 감정 및 비용 추정을 위해 제안된 추정

기법은 다양하지만, 애자일 소프트웨어 개발에

대해 일반적으로 인정되는 표준화된 관행은 존재

하지 않는다. 애자일 개발 방법론의 주요 과제

중 하나는 공수 추정이며 가장 일반적인 방식은

전문가 의견을 사용하는 것이며, 스토리 포인트

는 애자일 접근 방식을 활용하는 조직에서 필요

한 개발 공수를 추정하는 데 자주 사용되는 입력

값이다. 스토리 포인트를 할당하기 위해 전문가

들이 모여 개발할 소프트웨어에 대한 주관적인

값을 지정하여 예상 공수와 실제 공수를 비교할

수 있다. 그러나 스토리 포인트는 개발된 소프트

웨어의 규모를 명시적으로 제공하지 않으므로 프

로젝트에서 달성한 생산성을 객관적으로 판단하

는 데 사용할 수 없다. 또한 프로젝트 및 조직 전

반의 성과를 비교하는 데 사용할 수 없다[3].

전통적으로 소프트웨어의 크기를 측정하는 방

법으로는 소프트웨어 코드 라인이 많이 사용되지

만, 기능 점수도 표준화된 방법이고 초기 단계에

서 유용성이 높다는 장점이 있어 많이 사용된다.

전통적으로 소프트웨어의 기능 규모를 측정하는

방법을 제공하는 여러 국제 표준이 존재한다. 이

러한 국제 표준은 프로젝트, 기술 및 개발 전반

의 생산성 및 성능 비교 프로세스에 관한 것으로

ISO에서 채택한 5가지 기능 규모 측정(FSM) 방

법으로 1세대 FSM 방법이 있고 대표적으로

IFPUG의 기능 점수가 있으며, 국내에서 개발비

감정이나 비용 추정에서 흔히 널리 사용되는 기

능 점수 정통법과 간이법도 이에 해당한다. 최근

에 업계에서 사용 비율이 늘어나고 있고 학계에

서 관심을 끌고 있는 COSMIC 기능 점수는 2세

대 방법으로 인정받은 기법이다.

본 연구는 스토리 포인트와 COSMIC 기능 점

수를 사용한 노력 추정 모델의 성능을 비교하여

애자일 프로세스에서 사실 상의 표준 척도인 스

토리 포인트의 개선 방안을 탐구한다. 본 논문의

구성은 다음과 같다. 2장에서는 플래닝 포커와

스토리 포인트, 그리고 COSMIC 측정 방법에 대

한 개요를 설명한다. 3장에서는 다양한 사례 연

구를 통해 COSMIC 기반 추정 모델과 스토리 포

인트 기반 추정치를 비교한다. 4장에서는 애자일

프로세스에서 가장 널리 이용되는 스토리 포인트

가 가져야할 척도로서의 특성에 대해 기술한다.

5장에서는 결론 및 연구의 한계점과 향후 연구

방향을 제시한다.

2. 스토리 포인트와 COSMIC 기능 점수

애자일 소프트웨어 개발 방법의 기본 개념은

짧은 피드백 루프를 통해 소프트웨어를 신속하게

인도하는 것이다. 애자일 소프트웨어 개발의 장

점은 적응성을 우선시하므로 개발 프로세스 후반

부에도 요구사항, 설계, 우선순위를 변경할 수 있

어 팀이 고객이나 시장의 요구에 신속하게 대응

할 수 있다.

2.1 스토리 포인트

일반적으로 피처의 크기나 복잡도의 상대적인

측정인 스토리 포인트를 사용해 사용자 스토리를

추정한다.
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표 1. 제품 백로그의 예
Table 1. Example of product backlog

예를 들어 A2 스토리를 구현하는 투입공수가

표 1[4]의 제품 백로그에서 가장 적다면 이를 1

점으로 설정한다. 이때 1점에 해당하는 평균 투

입공수를 추정하는 것이 바람직하다. 팀에서 역

량이 중간 정도인 사람이 사용자 스토리를 구현

할 때 소요되는 이상적 작업 기간이 평균 투입공

수를 의미한다. 1점짜리 스토리에 소요되는 투입

노력은 1점당 평균 투입공수의 추정으로 가능하

다. 또한 A2 스토리를 기준으로 다른 스토리에

상대적인 점수를 부여할 수 있다.

A1 스토리를 구현하는데 들어가야 할 투입공

수가 A2에 비해 2배 정도 더 필요할 것 같다면 2

점을 주는 것이 직관적이다. 마찬가지로 A3 스토

리를 A2 스토리 점수와 비교하여 3점을 줄 수

있다. 이때 정확한 투입공수를 추정하는 것이 아

니라 상대적 비교로 추정을 한다. 스토리의 규모

를 추정하는 것이 스토리 점수이지 공수를 추정

하는 것은 아니다. 추정하기 쉬운 것부터 추정해

나가고 어려운 스토리는 건너뛰는 것이 바람직하

다. 이런 방식으로 일관성 있게 스토리를 정한

후 해당 스토리들을 기준으로 삼는다.

경우에 따라 비교하기 어려운 스토리에 대해

서는 평균 투입공수를 추정한 후 스토리 점수로

환산한다. 스토리 간에 규모의 일관성을 유지하

는지 점검하고 필요하다면 다시 추정한다. 예를

들어 A5와 A6 스토리를 처음에는 3점과 2점으로

추정했지만 추후 과소 추정했다는 것을 인식하면

점수를 수정할 수 있다.

투입공수는 순수하게 해당 요구사항을 수행했

을 때 소요되는 노력이다. 프로젝트에서 스토리

의 규모는 변하지 않지만 투입공수는 누가 하느

냐에 따라 달라질 수 있다. 따라서 스토리 포인

트를 일관성 있게 유지하려면 반드시 상대평가를

하여 추정해야만 한다. 프로젝트에서 스토리 포

인트를 추정할 때는 평균 투입공수를 스토리 포

인트와 동일하게 가져갈 수도 있지만 나중에 새

롭게 발생하는 스토리는 기준이 되는 스토리와

상대 비교를 해야 일관성을 유지할 수 있다.

2.2 플래닝 포커

플래닝 포커 기법은 애자일 개발에서 가장 많

이 사용하는 추정 기법 중의 하나로 착수 준비와

추정 대상 토론, 추정 수행 단계로 구분할 수 있

다. 사용자 스토리를 추정하는 일반적인 기술인

플래닝 포커 기법은 전문가 의견, 분해, 유추를

오락과 결합한 방안으로 스토리가 생길 때마다

사용한다.

표 2. 스토리 포인트의 예
Table 2. Example of story point

표 2에서 A 스토리를 추정할 때 1라운드에서

가장 큰 값과 가장 작은 값의 차이는 11이지만 2

라운드에서는 3으로 좁혀진다[4].

일반적으로 첫 번째 추정에서 큰 차이를 보이

지만 추정 근거에 대해 논의하기 위해 외부 투표

자들에게 물어봄으로써 스토리의 불확실성과 가

정을 알게 해준다. 그 결과로 세부사항을 논의하
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고 개선할 수 있다. 2~3라운드의 진행에도 불구

하고 차이가 좁혀지지 않으면 생략한 후 다른 항

목을 진행한다. 정보가 불충분한 경우 가정 자체

가 다르기 때문이다. 다른 스토리를 진행하는 과

정에서 자연스럽게 이견이 줄어든다.

2.3 스토리 포인트와 피보나치 수열

스토리 포인트는 스토리의 크기와 복잡도에

대한 신속하고 상대적인 추정을 제공함으로써 완

벽하게 정확한 것은 아니지만, 용인할 정도의 적

절한 수준으로 받아들여지고 있다. 스토리 포인

트 추정에 사용할 숫자 집합을 정의하는 것이 계

획에 선행되어야 한다. 사용하는 숫자 간격을 작

은 숫자에서는 가깝게, 큰 숫자에서는 멀게 설정

한다. 그 이유는 규모가 20점과 21점인 스토리

간의 차이를 판단하는 능력이 1점과 2점인 스토

리 간의 차이를 판단하는 능력과는 다르기 때문

이다.

일반적으로 유용한 스토리 포인트의 집합은

피보나치 수열로부터 유도된다. 만약 아주 적은

노력을 필요로 하는 사소한 스토리에는 0점을 부

여한다[5].

2.4 COSMIC 기능 점수

COSMIC 기능 점수 방법은 소프트웨어의 기

능적 사용자 요구사항을 측정하는 국제 표준

(ISO 19761)으로 측정 결과는 소프트웨어 자체의

규모를 나타내는 값으로, 벤치마킹 및 추정 목적

으로 사용할 수 있다. COSMIC에서 기능 프로세

스는 측정 대상 소프트웨어의 기능적 사용자 요

구사항을 나타내는 일련의 데이터 이동으로 데이

터 그룹의 기능적 흐름 내에 포함된다. 데이터

그룹의 네 가지 이동 유형은 소프트웨어의 기능

사용자와 COSMIC 기능 사용자 간의 데이터 그

룹 진입(E) 및 종료(X) 데이터로 COSMIC 기능

프로세스를 통해 소프트웨어 경계를 넘어 기능

사용자와 데이터를 교환할 수 있다. COSMIC 기

능 프로세스와 영구 스토리지 간의 데이터 그룹

의 읽기(R) 및 쓰기(W) 데이터 이동은 스토리지

하드웨어와의 데이터 교환을 허용한다[6]. 이러한

네 가지 유형 중 하나에 해당하는 각 데이터 이

동에는 단일 크기가 할당되어 1FP가 된다.

완료된 프로젝트의 베이스라인을 COSMIC으

로 측정하면 팀 생산성을 과거 데이터와 추정을

기반으로 도출할 수 있고, 선형 또는 비선형 회

귀와 같은 다양한 통계 기법을 사용하여 모델을

구축할 수 있다[7].

3. 사례 연구

기존의 다양한 연구에서는 아직 스토리 포인

트와 IFPUG 기능 점수 사이의 관계에 대한 결론

이 내려지지 않았다. IFPUG 기능 점수와 스토리

포인트 간에 양의 상관관계가 있음을 발견한 연

구도 있는 반면에 음의 상관관계를 발견한 연구

도 존재하므로 IFPUG 기능 점수와 스토리 포인

트 간의 관계에 대한 결론을 내리기에는 이르다

는 것을 확인했다.

3.1 사례 연구 1

사례 연구 1에서는 동일한 팀의 애플리케이션

에서 24개의 작업을 실행한다. 9개의 반복을 분

석하며, 첫 번째 작업을 선택하고 스토리 포인트

크기를 시간 단위로 추정한다. 각 팀원은 피보나

치 수열에서 선택한 값을 이용한다[8].

총 추정 노력은 1,329시간, 작업당 평균 55시간

에 해당한다. 이 데이터 세트의 작업별 실제 총

노력은 1,051시간으로 작업당 평균 44시간에 해

당한다.

스토리 포인트로부터 도출된 추정치와 실제

노력 간의 관계는 그림 1과 같이 선형 회귀 모델
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로 나타낼 수 있으며, 여기서 스토리 포인트는 x

축에, 실제 공수는 y축에 해당한다.

그림 1. 사례 1의 스토리 포인트 추정
Figure 1. Story point estimation of case 1

결정 계수 R2가 0.32에 불과하다. 즉, 이 조직

에서는 스토리 포인트가 작업을 구현하는 데 필

요한 노력에 대한 합리적인 추정치를 제공하지

못하며, 과소 추정과 과대 추정이 모두 심각하여

MMRE가 58%라는 큰 결과를 초래하여 산정에

적절한 척도라고 하긴 어렵다.

상기 동일한 24개 세트의 기능 규모를

COSMIC 방법으로 측정하였다. 모든 작업의 기

능적 규모 측정은 동일한 전문가에 의해 수행되

었다. 총 기능 규모가 COSMIC FP 측정 단위로

제시되며, 작업의 기능 규모는 2 FP에서 72 FP

까지 다양, 평균 규모는 20 FP에 해당한다.

COSMIC 기능 점수를 독립 변수로, 실제 공수

를 종속 변수로 하는 추정 모델을 제시하면 그림

2와 같고 COSMIC FP 규모는 x축, 실제 공수는

y축에 해당한다. 스토리 포인트를 추정 목적으로

사용했을 때의 32%와 달리 결정 계수 R2 = 0.782

는 COSMIC 규모가 공수 변화의 78%를 설명한

다는 것을 알 수 있고, COSMIC 기반 추정 모델

의 상대 오차(MMRE)의 평균 크기는 28%로, 스

토리 포인트 추정 모델의 MMRE인 58%보다 훨

씬 우수하였다.

그림 2. 사례 1의 COSMIC FP 추정
Figure 2. COSMIC FP estimation of case 1

스토리 포인트는 소프트웨어 작업의 산출물을

측정하지 않으므로 단위 노력 또는 생산성 비율

로 프로젝트 성과를 계산하고 비교할 수 없다.

반면에 COSMIC 기능 점수를 사용하면 각 작업

의 성과를 계산할 수 있다. COSMIC 방법이 표

준 측정 방법을 제공하고 있지만, 특히 이 사례

연구에서는 모든 규모 측정은 동일한 전문가에

의해 수행되었기 때문에 일관성 있는 값을 얻을

수 있었다.

3.2 사례 연구 2

2번째 사례 연구에서 분석된 데이터[9]는 웹

포털 프로젝트의 스프린트 10개이며 6명의 소프

트웨어 개발자와 2명의 소프트웨어 테스터가 참

여했다. 이들은 사용자 스토리에 스토리 포인트

를 할당하기 위해 플래닝 포커 기법을 사용했다.

분석에 사용된 데이터에는 커밋 및 완료된 스

토리 포인트 데이터와 10개의 스프린트 각각에

소요된 총 공수가 포함되며 사용자 스토리의

COSMIC 크기도 측정되었다. 커밋된 데이터에는

특정 스프린트에 대한 모든 사용자 스토리의 크

기가 포함되며, 완료된 데이터에는 성공적으로

완료된 사용자 스토리만 포함된다.

스프린트에 대한 COSMIC 기반 생산성 비율
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은 특정 스프린트에 대해 완료된 사용자 스토리

의 COSMIC 기능 규모를 해당 스프린트에 소요

된 총 노력으로 나누어 계산한다. 마찬가지로 스

토리 포인트에 대한 생산성 비율은 특정 스프린

트에 대한 스토리 포인트를 해당 스프린트의 완

료된 사용자 스토리에 소요된 총 공수로 나누어

계산했다. SP와 COSMIC FP 생산성 비율의 표

준 편차를 비교한 결과, FP의 값이 SP 생산성

비율의 값보다 3배 이상 큰 것으로 나타난 결과

는 COSMIC 기능점수가 SP에 비해 더 신뢰할

수 있는 추정 입력임을 보여준다.

그림 3. 사례 2의 스토리 포인트 추정
Figure 3. Story point estimation of case 2

그림 4. 사례 2의 COSMIC FP 추정
Figure 4. COSMIC FP estimation of case 2

실제 공수에 대한 SP 및 FP 값을 그래프로 그

려 분석한 결과는 그림 3, 4와 같다. 주어진 데이

터로 FP와 SP의 평균 생산성 값 간의 편차를 비

교한 결과 FP 생산성은 0.005(평균: 0.11), SP 생

산성은 0.023(평균: 0.16)으로 나타났다.

3.3 사례 연구 3

3번째 사례 연구의 데이터[9]는 애자일 개발

접근법을 사용하는 대규모 소프트웨어 조직에서

유도되었다. 이 사례 연구는 실제 사례에서

COSMIC FP와 전문가 판단을 기반으로 한 추정

치의 효율성을 비교하는 것을 목표로 한다. 스토

리 포인트 값은 공수 추정치로 직접 변환되므로

이 사례 연구에서는 SP 값 대신 노력 추정치를

사용했다.

그림 5. 사례 3의 공수 추정
Figure 5. Effort estimation of case 3

그림 6. 사례 3의 COSMIC FP 추정
Figure 6. COSMIC FP estimation of case 3
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그림 5, 6의 회귀 모델이 유도되었는데, 하나는

COSMIC FP를 독립 변수로 사용하고 다른 하나

는 예측된 공수 독립 변수로 사용했으나 모두 실

제 공수 값을 종속 변수로 사용했다. 두 모델 모

두 만족할 만한 결과를 제공했지만, COSMIC 크

기를 사용한 모델이 더욱 유의미하고 MMRE 및

PRED(30) 값이 더 나은 결과를 보여주었다.

3.4 사례 연구 4

4번째 사례 연구의 데이터[9]는 주로 금융 및

은행 산업을 위한 소프트웨어를 개발하며 스크럼

방법론을 활용하고 있는 조직에서 유도되었다.

COSMIC 기능점수를 사용하여 유도된 공수 추

정 모델을 스토리 포인트를 사용하여 유도된 공

수 추정 모델과 비교한다. 스토리 포인트 값은

공수 추정치와 직접적으로 관련이 있지만 추정된

공수값은 제공되지 않는다.

그림 7. 사례 4의 스토리 포인트 추정
Figure 7. Story point estimation of case 4

분석 결과는 그림 7과 그림 8과 같다. 다른 사

례와 마찬가지로 FP와 실제 공수를 비교하면 더

나은 선형 방정식을 얻을 수 있지만, SP와 FP 모

두 이전 사례에 비해 훨씬 작은 R2 값을 제공한

다. 그래프를 보면 프로젝트의 분포가 다소 분산

되어 있음을 알 수 있다.

그림 8. 사례 4의 COSMIC FP 추정
Figure 8. COSMIC FP estimation of case 4

사례 4의 경우 FP 생산성의 표준편차는 0.17

(평균: 0.56)이고 SP 생산성은 0.03(평균: 0.14)이

다. 이 값은 두 경우 모두 FP 생산성이 SP 생산

성보다 덜 분산된 분포를 따르고 있음을 보여준

다.

4. 스토리 포인트의 개선 과제

4.1 스토리 포인트의 문제

소프트웨어 프로젝트의 개발비 감정 및 비용

추정에서 가장 중요한 요소는 감정 대상 소프트

웨어의 규모이다. 소프트웨어 규모에 대한 공통

된 기준이 없으면 프로젝트를 추정하기는 어렵고

관리하기도 매우 어렵다.

앞의 사례 연구들에서 살펴본 것처럼, 스토리

포인트와 COSMIC 기능 점수를 비교하면 스토

리 포인트는 규모 추정의 일관성을 유지하기 어

렵다[10]. 스토리 포인트 추정치는 작업을 수행하

는 팀에 따라 달라질 수 있다. 스토리 포인트는

실제로 어떤 작업을 수행하기 위한 예상 노력의

대리인으로 규모에 대한 느낌을 제공한다. 팀원

들이 어떤 작업을 수행하는 데 필요한 노력의 양

에 대한 의견은 서로 다를 수 있으므로 스토리

포인트의 규모가 달라질 수 있다. 따라서 스토리
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포인트의 규모 추정치는 다른 프로젝트나 조직

또는 다른 업계는 물론 다른 팀과 비교하는 데에

도 의미가 없을 수 있다. 대부분의 조직에서 프

로젝트의 특성을 다른 프로젝트와 비교하거나 학

습하기 위해 스토리 포인트를 사용하는 것은 사

실상 불가능하다.

사례 연구에서 분석에 이용된 데이터의 경우

스토리 포인트는 애자일 프로젝트를 수행하는 각

각 상이한 사람들에 의해 추정된 값들이지만,

COSMIC FP의 경우 동일한 사람들에 의해 추정

된 값이라는 점도 분석 결과에 어느 정도 영향을

주었다. 물론 COSMIC FP나 전통적인 FP 혹은

국내 대가산정 가이드라인의 간이법의 경우 표준

적인 산정 방안이 제시되었으므로 상이한 사람들

이 추정하더라도 일관성을 어느 정도 유지할 수

있다는 장점을 가지고 있다. 스토리 포인트의 경

우도 객관적인 척도 기준 및 측정 방안을 제시할

필요가 있다.

소프트웨어 프로젝트를 관리할 때 주요 관심

사는 소프트웨어 규모, 공수, 시간, 품질 등으로

조직은 이들에 대한 일관된 척도가 필요하다. 규

모를 알면 품질, 일정 및 자원에 대한 적절한 지

표를 신속하게 결정할 수 있으며, 이 중 가장 중

요한 지표는 규모이다. 스토리 포인트는 소프트

웨어 규모와 공수에 관한 뚜렷한 관점을 제공하

지 않고 있으므로 이러한 측면에서도 일관된 관

점을 제시할 필요가 있다.

애자일 프로세스의 표준 척도에 해당하는 스

토리 포인트는 외주 개발 계약에는 적합하지 않

다. 예를 들어, 스토리 포인트의 규모에 대한 일

관된 기준이 없기 때문에 특정 분량의 스토리 포

인트를 제공하기로 계약할 수 없다. 그 결과 고

객은 가시성을 확보할 수 없고 통제할 방법도 부

족하므로, 마찬가지로 일관된 기준을 제시해야

한다.

4.2 스토리 포인트의 가능성  

스토리 포인트 합의 형성 과정에서 얻을 수 있

는 이점이 있다. 소프트웨어 프로젝트에 관련된

모든 분야의 실무자를 한자리에 모아 추정할 때

모든 사람이 자유롭게 자신을 표현하고 제품 관

리자와 개발 팀 간의 제품 관리자와 개발팀 간의

교류를 촉진할 수 있다. 팀에서 가장 영향력 있

거나 목소리가 큰 사람의 의견에 좌우되지 않고

열린 토론을 장려한다. 이를 통해 모든 팀원의

경험을 활용할 수 있다.

반면에 몇 가지 약점은 대부분 주관적인 특성

과 관련이 있다. 동일한 백로그가 다른 스크럼

팀에 제공될 때 추정치가 달라질 수 있으며 여러

팀이 동일한 백로그에 대해 함께 작업하는 경우

의견 충돌이 발생할 수 있다. 추정치는 기술과

경험에 따라 달라져 숙련도와 경험이 많은 사람

은 해당 분야를 처음 접하는 사람보다 더 낮은

값을 제공할 가능성이 높으며, 이로 인해 추정치

를 왜곡할 수 있다. 아직 잘 문서화된 경험적 연

구와 실험적 연구가 부족하다. 본 연구와 같이

스토리 포인트 추정치를 실제 프로젝트 공수와

비교하거나 스토리 포인트를 COSMIC FP와 같

은 다른 추정 기법과 비교하여 스토리 포인트의

개선 사항을 찾는 연구가 필요하다.

스토리 포인트는 성과나 진행 상황을 효과적

으로 측정하는 데 도움이 되는 특징을 가져야 한

다. 스토리 포인트가 비용 추정을 위한 지표가

되기 위해서는 비용 추정 목표와 직접적으로 일

치해야 하며 원하는 결과에 실질적인 영향을 미

치는 것을 측정해야 한다. 이해하기 쉽고 해석하

기 쉬워야 한다. 이해하기 어렵거나 복잡한 지표

는 혼란과 오해를 불러일으킬 수 있다. 스토리

포인트가 실시간 또는 정기적으로 업데이트가 가

능하다면 신속한 조정 및 의사 결정과 연계될 수

있다. 스토리 포인트는 서로 다른 시간대, 팀 또

는 부서 간에 일관되고 비교 가능한 일관성을 제
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공해야 하며 스토리 포인트를 수집하고 분석하는

데 지나치게 많은 자원이 소모되지 않아야 한다.

스토리 포인트는 조직의 보다 광범위한 전략적

목표와 연계되어야 중요한 목표를 향한 진행 상

황을 측정하는 데 도움이 될 수 있다. 스토리 포

인트를 둘러싼 맥락을 이해하는 것이 중요하다.

스토리 포인트가 성공적인 척도가 되기 위해서는

스토리 포인트를 통해 얻은 결과가 개선으로 이

어지고, 이는 다시 향후에 영향을 미치는 긍정적

인 피드백을 촉진할 수 있다.

5. 결 론

본 연구에서는 애자일 프로세스의 대표적인

추정 기법인 스토리 포인트와 COSMIC 기능 점

수를 이용한 비용 추정 모델을 분석했다. 기능

점수 기반 추정 모델을 구축하면 비교 가능한 객

관적인 규모 측정을 제공할 뿐만 아니라 신뢰성

을 높일 수 있다. 사례 연구를 통해 상이한 조직

의 측정치와 추정치를 사용하여 스토리 포인트와

COSMIC 기능 점수를 이용한 추정 모델을 사용

하는 효과를 분석했다.

스토리 포인트를 사용한 추정치는 MMRE가

58%에 달하는 등 과소 및 과대 추정하는 것으로

나타났다. 또한 스토리 포인트는 소프트웨어 작

업의 산출물 크기를 측정하지 않기 때문에 작업

성과를 계산하고 비교하는 데 사용할 수 없다는

점을 확인하였다. 완성된 프로젝트의 기능 규모

를 COSMIC 기능 점수 방식으로 측정했을 때,

단위 노력 또는 생산성 비율을 사용하여 생산성

을 계산하고 비교하고 그 후 더 나은 추정을 위

해 구축된 모델을 스토리 포인트 추정과 비교하

였다. COSMIC 기반 추정 모델의 MMRE가 28%

로 분산이 훨씬 더 작음을 알 수 있다. 그 결과

COSMIC 기능 점수를 사용한 추정 모델이 편차

가 훨씬 작다는 결론을 내릴 수 있다. 또한 스크

럼 환경에서 COSMIC 기능 점수를 활용하면 한

작업에서 다른 작업으로 생산성을 객관적으로 비

교할 수 있다. 마지막으로, COSMIC 기능 점수를

사용한 추정 모델은 주관적인 판단이 배제된 객

관적인 모델로 COSMIC 기반 추정 모델을 사용

할 수 있다.

스토리 포인트는 현재 애자일 커뮤니티에서

널리 인정받고 사용되지만, 스토리 포인트에 기

반한 추정은 프로젝트 참여자의 경험에 직접적으

로 의존하기 때문에 객관적인 추정치를 제공하지

못하므로 개선 방안을 찾을 필요가 있다.

본 연구에는 몇 가지 한계점을 가지고 있다.

본 연구에서 분석한 사례는 서로 독립적으로 설

계되었기 때문에 데이터 수집 및 평가 방식에 차

이가 있다. 스프린트를 기반으로 한 사례와 프로

젝트를 기반으로 한 사례로 인해 제시된 프로젝

트와 스프린트의 분해 수준이 동일하지 않을 수

있다. 또한 모델을 테스트하기 위한 추가 프로젝

트가 없었기 때문에 모델이 구축된 프로젝트와

동일한 프로젝트에서 모델을 테스트했다.

향후 연구에서는 기존 문헌에서 수집한 데이

터가 아닌 실제 현장에서 수집한 데이터의 표본

크기를 늘리고 이를 이용하여 스토리 포인트,

COSMIC 기능 점수, IFPUF 기능 점수 등의 다

양한 규모 척도를 사용하여 추정 모델에 영향을

미칠 수 있는 애자일 프로젝트 속성을 파악하기

위해 유사한 분석을 수행한 후 스토리 포인트의

추정 정확도를 향상시킬 수 있는 개선 방안을 제

시할 계획이다.
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