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Abstract

현재 운영중인 대부분의 전자상거래 시스템들은 서적, 의류, 컴퓨터등 특정 상거래 분 

야에 종속적으로 데이터베이스 및 운영 시스템이 개발되어 있다. 그러나, 전자상거래가 

본격적으로 활성화 되면 거의 모든 상품 및 서비스가 전자상거래의 대상이 될 것이므로, 

전자상거래 제품 데이터베이스의 설계를 여러 도메인에서 다양한 상품들의 정보를 저장 

할 수 있도록 범용적으로 설계하여야 한다.

본 논문에서는 전자상거래 공통 플랫폼 개발의 중요한 구성요소인 상품 데이터베이스 

의 클래스를 객체지향 방식으로 설계하여 재사용성, 적용성, 범용성을 극대화하는 기법을 

제안한다. 또한, 제안한 객체지향 상품 클래스 설계기법을 이용한 사례연구를 통하여 그 

적용방법을 구체적으로 설명한다.

1. 서 론

산업계에서 EC 시스템과 그 응용에 관심이 태동하고 있으나, 특정 도메인에 대한 개 

별적인 EC 시스템 구축이 주를 이루고 있다. 전산 선진국에서 EC 시스템을 다수 운영 중 

에 있으나, 이들 시스템들의 사용자 인터페이스가 그래픽과 오디오등 단순 타입에 그치 

고 있고, 사용되는 데이터베이스도 대부분 관계형 데이터베이스 이다. 즉, 현재 EC 시스 

템들은 응용 도메인에 종속적인 구조를 가지고 있어 플랫폼 연구가 미흡한 실정이므로, 

이에 대한 연구가 절실히 필요한 실정이다.

2. 전자상거래 플랫폼 S/W 의 구성
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그림 1에서와 같이 EC 플랫폼은 3Tier 아키텍쳐로 이루어져 있다. 클라이언트에서는 

고객이 브라우저를 통해 상품을 검색하고 주문을 하도록 구성되며, 자바 애플릿을 사용 

하여 동적인 사용자 인터페이스를 구축한다.

서버는 역할에 따라 Navigation, Transaction, Database 서버로 구분되며, 사용자 인터페이 

스를 위한 HTML 문서와 애플릿, 그리고 이를 지원하기위한 클래스 파일들이 위치한다. 

서버에는 어플리케이션 개발에 필요한 클래스와 인터페이스들이 프레임웍(Frameworks) [1] 
을 이루고 있으며, 어플리케이션은 프레임웍의 클래스와 인터페이스를 상속하고 집단화 

하여 구성한다.

데이터베이스에는 고객의 정보, 트랜잭션 정보 및 상품 정보가 구축되며, 객체지향 

어플리케이션에 적합한 객체지 향 데이터베이스가 위치한다.

Tier 3. DB RepositoryTier 1. Web Client Tier 2. Web Server

그림 1. 전자상거래 플랫폼 아키텍쳐

시스템의 적용성(Applicability), 확장성(Extendibility), 유지보수 용이성(Maintainability)을 

고려하여, EC 플랫폼은 객체지향 어플리케이션 프레임웍 (Object-Oriented Application 

Frameworks) [2]의 구조를 갖는다. EC 프레임웍은 Object Management Group's Object 
Management Architecture (OMG OMA) [3]을 기 반으로 한다. OMG's OMA 는 분산 컴 퓨팅 을 

위 한 Infrastructure 를 제공한다. 그림 2에서 보듯이 CORBA 의 ORB 를 통하여 고객은 다 

양한 서비스를 받을 수 있으며, 가상 상점 어플리케이션을 개발하려는 개발자는 ORB 에 

등록된 객체들을 이용하여 다양한 어플리케이션을 쉽게 구축할 수 있다.

EC 플랫폼은 아키텍처, 데이터베이스 설계, 트랜잭션 정의를 바탕으로 핵심 모듈을 개 

발하며, 이 렇게 정의된 핵심 모듈로 EC 응용 도메인에 맞게 데이터베이스를 구축하고, EC 
프레임웍에서 제공되는 클래스를 상속과 집단화 하여 확장 또는 도메인에 맞는 클래스를 
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재정의 하며, 사용자 인터페이스를 추가하여 가상 상점 어플리케이션을 개발한다.

Transaction
Management

Product 
Management

EC 
Applications 

and
Database 

Management

그림 2. EC 프레임웍 아키텍쳐

EC 플랫폼은 다양한 응용 도메인에 폭 넓게 사용되며 확장성을 높이기 위하여 객체지 

향 데이터베이스를 전제로 하며, 지원할 데이터베이스의 데이터 유형은 텍스트, 그래픽 

등의 기본 타입은 물론 오디오, 비디오, JPEG, MPEG, 다양한 멀티미디어 타입, 3-D 및 가 

상현실을 지원해야 한다.

또한, 사용자로 부터의 상품, 정보 및 서비스의 주문에서 부터 결제과정을 거친 후 원 

하는 상품 및 서비스들이 전달된 후 사용자의 확인까지 이르는 트랜잭션 처리 기술과 현 

금결제, 신용카드결제 방식을 포함하여 디지털 화폐, E-Cash 둥 다양한 유통 수단 및 결제 

를 위한 암호화와 보안기술이 필요하다.

위에서 검토한 바와 같이 EC 플랫폼 구축은 EC 어플리케이션을 개발하는 것보다 난 

이도가 높으며, 고도의 기술을 필요로 한다. 그 중에서도 상품 정보의 구축과 트랜잭션 

처리를 위한 암호화와 보안기술이 핵심 기술이다. 본 논문에서는 앞에서 밝힌 바와 같이 

상품 정보의 구축에 대한 가이드라인 및 이의 활용방법에 대한 가이드라인을 소개하고, 

구축 기법을 사례를 통하여 고찰해 볼 것이다.

3. 객체지향 상품 클래스 설계 기법
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전자 상거래 플랫폼의 상품 클래스는 적용성과 확장성이 좋아야 한다• 플랫폼을 사용 

해 개발자들이 쉽게 가상상점을 구축할 수 있어야 하며, 어떠한 도메인에 대해서도 잘 

적용되어야 한다. 그리고, 새로운 기능을 추가할 경우에도 쉽게 확장할 수 있는 구조를 

가져야 한다.

객체지향 상품 클래스는 위와 같은 요건을 충분히 만족해야 하며，다음을 만족하기 위 

해서 상품 클래스들은 그림 3에서와 같이 거대한 클래스와 인터페이스의 상속과 집단화 

구조로 이루어져 있다.

그림 3. 상품 클래스 다이어그램

상품 클래스는 구성 방법에는 몇 가지 방법이 있을 수 있다. 처음으로는 상품의 

Attribute 별로 Type 을 정 의 하는 방법 인데, 기 본 Type 을 정 의 하고 다시 이를 상속 받은 

Subtype 을 구성 한 후 상품 클래 스가 이 들을 집 단화(Aggregation) 하는 방법 이 다. 다음으로 

는 상품의 Attribute 를 Type 에 따라서 Subtype 으로 정 의 하고 이 들을 집 단화 하는 방법 인 

데, polymorphism 을 이용하여 Subtype 의 추상 클래스를 배열로 선언하여 Subtype 을 갖으 

므로 Type casting 이 필요하다. 또 다른 방법은 상품 클래스에 필요한 Attribute 를 모두다 

선언하여 사용하는 방법인더］, 이는 도메인별로 필요한 Attribute 와 불필요한 Attribute 가 

차이가 많이 생길 경우, 확장성과 적용성 표현성 면에서 뒤진다. 본 논문에서는 처음의 

방법을 사용할 것을 추천하며, 구성은 그림 3과 같다•

이하에서는 위에서 추천한 방법에 대해 각 특성 별로 상품 클래스 구축에 대한 가이 
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드라인을 제시하면서 어플리케이션 구축의 용이함을 살펴보고자 한다.

3.1. 적용성 (Adaptability)

적용성을 향상시키기 위해 EC 플랫폼은 상품 도메인별로 가장 적절한 클래스들을 제 

공해야 한다. 즉 상품을 도메인별로 구분하여 각 도메인의 특성을 최대한 반영할 수 있 

는 클래스들을 제공해야 한다. 이렇게 도메인별로 분류된 상품 클래스들은 개발자가 가 

상상점을 개발할 때 필요한 상품 클래스들을 선별하여 가상상점을 구축할 수 있도록 한 

다.

3.2. 홬 장성 (Extendibility)

확장성 측면에서 EC 플랫폼은 모든 도메인에 대해 상품 클래스를 제공할 수 없으므로, 

이 들 상품 클래 스들의 공통 Attribute 와 method 를 추출하여 일 반적 인 상품 클래스로 제 

공해야 한다. 이렇게 제공된 일반적인 상품 클래스는 개발자가 실제적으로 구축할 상품 

과 특수한 상품 클래스를 추가하기 쉽도록 도와준다.

그림 3에 제시된 Class Diagram 은 적용성과 확장성을 고려하여 상품 클래스를 구성한 

모델이다. 상품 클래스로부터 상속 받아 도메인별로 분류된 각각의 상품 클래스들은 개 

발자가 가상상점을 구축하는데 편리하게 이용될 수 있다.

3.3. 표현 성 (Expressiveness)

또한, 상품을 주문하려는 고객의 구매욕구를 높이려면, 개별 상품의 특성을 최대한 살 

려 서 보여 주어 야 한다. 같은 종류의 상품이 라도 상품마다 고유의 Attribute 를 갖는 경 우 

가 적지 않으므로, 상품 클래스는 Attribute 의 추가와 삭제가 용이하도록 구성해야 한다. 

이 렇게 구성 된 상품 클래스는 각 Attribute 마다 클래스 구조를 갖으므로 복잡한 구조를 

갖지만, 상품의 표현성을 높여준다는 측면에서 그 가치가 있다.

4. 상품 클래스 활용 기법

상속과 집단화는 객체지향[4] 기술의 대표적인 기술로, 클래스의 적용성, 확장성과 표 

현성을 좋게 할 수 있다. EC 어플리케이션인 가상상점 어플리케이션 구축 시에는 이미 

정의된 EC 플랫폼을 활용할 경우, 사용자 인터페이스 기술과 실제 데이터베이스 구축기 

술, 그리고, EC 프레임웍의 활용 기술들이 필요하다.

4.1. 상속 (Inheritance)

EC 프레임웍의 상품 클래스들은 도메인 별로 정의되어 있으므로, 이를 바로 가상상점 

어플리케이션에 사용할 수 있다. 또한, 해당 도메인이 특수한 경우이거나 정의된 상품 클 
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래스를 확장하고자 할 경우에, 상속을 사용해 새로운 상품 클래스를 정의하고 필요한 

Attribute, method 들을 주가하거나 변경이 필요한 method 들은 override 를 통하여 재정의 

한다. 이렇게 함으로써, 구축할 도메인에 적합한 상품 클래스를 쉽게 정의할 수 있다.

4.2. 집단화 (Aggregation)

그림 4의 왼쪽에서 보듯이 상품 클래스는 기본 Attribute 외에 여러 가지 Type 을 집단 

화 하여 갖는다. 어플리케이션에서는 해당 도메인에 맞는 Type 을 새로 정의하여 상품 클 

래스에서 사용할 수 있으며, 상품에 관련된 멀티미디어 데이터는 미디어 클래스를 집단 

화 하여 이미지, 오디오, 동영상 등을 표현할 수 있다.

상품 클래스가 적용성, 확장성과 표현성이 좋게 정의되어 있으므로, 어플리케이션 개 

발자는 상품 클래스가 갖는 Subtype 및 미디어 정보가 변경될 때마다 상품 클래스를 변 

경할 필요 없이 필요한 정보에 맞는 Type 과 미디어 class 를 집단화 하여 상품 클래스를 

구성할 수 있다.

r 시 —
ShopAgency.Product

id:String 
name:String 
desc:String

<Yd>
Product Manager

transitory

그림 4. 상품 클래스 활용 방안 : 집단화

5. 상품 클래스 구축 사례연구

위의 객체지향 상품 클래스 활용방안에서 소개한 가이드라인에 따라 다음과 같은 구 

축 사례를 소개하고자 한다. 플랫폼의 아키텍쳐는 다음과 같다.
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• OS: Windows NT
• 분산환경 지 원 미 들웨어 : CORBA (VisigeiiiSs Visibroker3.0for Java)
• Language: Java (JDK 1.1)
• Database: OODB (ODI's ObjectStore 5.0 for Java)

이하에서 살펴볼 사례 어플리케이션은 상품 정보를 관리하는 역할을 한다. 서버에 있 

는 상품 정보를 상품 공급자가 원격지에서 브라우저를 통해 온라인 상에서 상품 정보를 

추가, 변경, 삭제할 수 있다.

그림 5는 구축된 시스템의 클래스 다이어그램을 나타낸 것이다. 객체지향 데이터베이 

스에 영구 저장될 상품 클래스가 그림의 오른쪽에 위치하며, 서버에서 상품 정보가 저장 

되고 검색되며 삭제된다. 왼쪽의 상품 클래스는 CORBA 의 Skeleton 클래스를 나타내며, 

Client 에서 사용된다.

COM odi

그림 5. 객체지향 상품 클래스 구축 사례 : 클래스 다이어그램

그림 7은 CORBA 의 IDL (Interface Definition Language) 을 사용하여 가상 상점에서 필 

요한 클래스들을 정의한 예를 보여준다.

그림 6에서 상품 클래스는 id, name, desc 와 같은 기본 Attribute 와 CodeType, ColorType 
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등과 같은 Subtype 의 배열을 Attribute 로 갖는다. 각 Subtype 은 Type 이 라는 주상 클래스 

로부터 상속을 받아 구성함으로써, 필요한 Subtype 을 상품 클래스에 추가하여 쉽게 확장 

할 수 있다.

그림 7에서 ShopAgency Module 에는 상품 클래스와 Subtype 들에 대한 클래스가 정의되 

어 있고, 이를 관리하는 ShopAgencyManager 클래스가 정의되어 있다. 가상 상점 서버에 

서 상품을 데이터베이스에 추가, 변경, 삭제하는 상품 데이터베이스 관리자 클래스에 대 

한 IDL 을 나타낸다.

module ShopAgency {

interface Type ( 
attribute wstring name;}; 
interface CodeType:Type ( 
attribute wstring value;}; 
interface ColorType:Type ( 
attribute wstring v 이!ie;}; 
interface DateType:Type ( 
attribute wstring value;); 
interface CompanyType:Type ( 
attribute wstring value;}; 
interface MediaType:Type { 
attribute wst티ng value;}; 
interface SizeType:Type ( 
attribute float value; 
attribute wstring unit;}; 
interface WeightType:Type ( 
attribute float value; 
attribute wstring unit;); 
interface PriceType:Type ( 
attribute float value; 
attribute wstring unit;};

typedef sequence<CodeType>CodeTypeArray;
typedef sequence<ColorType>ColorTypeArray;
typedef sequence<DateType>DateTypeArray;
typedef sequence<CompanyType>CompanyTypeArray;
typedef sequence<MediaType>MediaTypeArray;
typedef sequence<SizeType>SizeTypeArray;
typedef sequence<WeightType>WeightTypeArray;
typedef sequence<PriceType>PriceTypeArray;

interface Product {
attribute wstring id;
attribute wstring name;
attribute wstring desc;
attribute CodeTypeArraycodes;
attribute ColorTypeArraycolors;
attribute DateTypeArraydates;
attribute CompanyTypeArraycompanys;
attribute MediaTypeArraymedias;
attribute SizeTypeArraysizes;
attribute WeightTypeArrayweights;
attribute PriceTypeArrayprices;

그림 6. 가상 상점 상품 클래스 IDL: 상품 및 Type 클래스

interface ShopAgencyManager (
Product open( in wstring id);
bo이ean d아ete( in wstring id);
boolean create( in Product p);
boolean update( in Product p);

Product newProductO;
CodeType newCodeType( in wstring name, in wstring value);
C이orType newColorType( in wstring name, in wst러ng v지ue);
DateType newDateType( in wstring name, in wstring value);
CompanyType newCompanyType( in wstring name, in wstring value);
MediaTypenewMediaType( in wstring name, in wstring value);
SizeType newSizeType( in wstring name, in float value, in wstring unit);
WeightType newWeightType( in wstring name, in float value, in wst퍼n임 unit); 
PriceType newPriceType( in wstring name, in float value, in wstring unit);
}；
I

그림 7. 가상 상점 상품 클래스 IDL: 상품 데이터베이스 관리자 클래스

그림 8은 가상 상점 서버를 나타내는데 본 사례에서는 상품 정보를 관리하는 부분만 

을 포함했다. 그림 8은 서버가 ORB 와 BOA, 데이터베이스를 초기화하고 상품 데이터베 
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이스 관리자 객체를 바인딩 한 후, 가상 상점 서버 객체를 ORB 상에 등록［3,5］하는 과정 

을 나타낸다. 클라이언트 상품 검색 요청에 대해, “PC166S”이라는 상품을 open 함을 보여 

준다.

”；江册Cafe的a&WBinV巾忸ex® — — —I■回因

In itializing OHB............
Initializing BOA............
Binding ShopAgencv Manager ............
1“1七土&고：［：己코了19 ObjectStore............
Open in gr Database............
ShopfigencyManager created? ?!? 
Bonded비 ? ? 

ShopftgencyManager［Seruer,oid=!Pei*s istentldCrepId^IDL^ShopAgency/ShopAgencsrNanager 
：1.S^objectName=ShopAgencv Manager】］ is ready. 
Open PC166S

그림 8. 상품 클래스 관리 서버 어플리케이션

Applet 

oi-oia p吧i瞄

［010 01］
■|PCi66s.gif

*기勰.'而 V

0직페 삭城」수寧 [ 我方 I 为장 ] 麥、I
검색되었습니匚土

그림 9. 상품 클래스 관리 클라이언트 애플릿

그림 9는 상품 클래스를 관리하는 애플릿을 사용하여, 상품공급자가 컴퓨터 상품을 검 

색하는 화면이다. 상품 클래스 관리 클라이언트는 애플릿으로 작성되어 있으므로, 여러 

상품 공급업자가 원격지에서 브라우저를 통해 쉽게 상품을 관리하는 것을 가능하게 한다.

상품의 코드는 판매시의 상품코드와 제조시의 일련 번호 등이 있을 수 있으며, 가격에 
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도 소비자가격, 공장도가격, 실제 판매가격 등이 존재할 수 있다. 즉, 각 Attribute 에 대해 

서 여 러 가지 의 Subtype 을 갖을 수 있다. 구축된 상품 정보는 상품마다 다른 고유의 

Subtype °fl 대해 설명(description)과 값(value)을 두어 이를 허 용한다.

고객이 상품을 검색할 경우에 상품에는 미디어 정보를 추가하고 해당 미디어 클래스 

를 바인딩하여 고객에게 보여줄 수 있으며, 이 애플릿이 실제로 가상상점 구축 시에 고 

객에게 보여질 HTML 문서에 포함된다. 그림 9에 소개한 클라이언트 애플릿은 상품 클래 

스 구축에 대한 한가지 예이며, 상품 클래스가 서버에 구축되면, 가상 상점 구축 개발자 

는 다양한 사용자 인터페이스를 사용하여 고객에게 보여질 화면이나, 상품 정보 관리 

To이 을 개발할 수 있다.

6. 결론

이상에서 EC 플랫폼과 EC 프레임웍에서 상품 클래스 구축이 차지하는 비중과 역할, 

구축에 관한 가이드라인, 그리고, 상품 클래스 활용방안 및 구축사례를 살펴보았다. EC 

어플리케이션 개발이 표준이나 Infrastructure 없이 개발되고 있는 시점에서 EC 플랫폼 개 

발의 필요성이 대두되고 있고, 이에 필요한 상품 클래스의 효율적인 구축 방법에 대한 

계속적인 연구가 필요해 지고 있다.

본 논문은 이러한 EC 어플리케이션 개발을 촉진시키고, 품질을 높일 수 있는 방안으 

로 EC 플랫폼과 EC 프레임웍의 도입을 제안하며, 이의 개발에 필요한 상품 클래스의 효 

율적인 구축 방안에 대해 제시하였다.
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