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객체지향 분석 방법에 의한 Co-Creation 플랫폼 

소프트웨어의 분석 및 설계

Analysis and Design of Co-creation Platform Software by 
Object-Oriented Analysis Method

조병호*, 안희학**

Byung-Ho Cho*, Heui-Hak Ahn**

요  약  본 논문에서 제시한 Co-creation 랫폼 소 트웨어 분석/설계 방법은 제품의 아이디어 단계부터 제품의 디

자인 단계, 개발  생산, 마   과정에 Co-creation 개념을 용한 Co-creation 랫폼 구축기술을 제공한다. 그

리고 이 방법은 Co-creation 랫폼 구축을 한 자체 SNS 기능  OPEN API 를 통하여 기업의 클라우드 서비스

와 기업 시스템과 연동하도록 설계  구 이 가능하도록 한다. 한 아이디어의 수정  완성 단계에서 키 기술을 

용하고 디자인 제작과정에서 스토리보드 로토타이핑 업 도구를 제공함으로써 고객  이해 계자가 디자인 작업

에 극 으로 참여하고 의견이 반 이 가능하도록 하는 기능 구 이 가능하다. 따라서 이것들의 설계 과정을 효과

으로 보여주기 하여 Co-creation 분석/설계를 객체지향 분석방법에 의해 제시하고자 한다

Abstract  My proposed Co-creation platform software analysis and design method in my paper, presents build 
technology of co-creation platform using Co-creation concepts refer to all process from products' idea level to 
products' design, manufacturing and marketing level.  And this method can be possible to design and implement to 
be interlocked with company's cloud service and system through own SNS functions and OPEN API to build 
co-creation platform. Also owing to apply Wiki technology in the process of idea modification and completion 
level and provide cooperative work tools of story-board prototyping, it can be participate actively in the design 
process with customer and stakeholder together and realize functions to apply opinions. Therefore, Co-creation 
platform software analysis and design by objected-oriented analysis method is presented to show these design 
process effectively.

Key Words : Co-creation, Object-oriented Analysis and Design, Wiki, Story-board Prototyping

Ⅰ. 서  론 

인터넷, SNS(Social Network Service) 등 정보통신기

술의 발달로 인해 생산자 심에서 소비자 심으로 경

의 패러다임이 환되고 있다. 기업은 단순한 소비자 

리차원에서 벗어나 이제는 상품의 기획(아이디어 도

출),디자인, 개발  제조, 마 , 업 등의 가치사슬 

체 과정에 소비자를 참여시켜 기업의 가치창출에 활용하
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여하는 시 가 도래 하 다. 단순한 SNS을 활용한 소비

자의 의견을 수집하고 불만  질의에 답변하는 정도의 

시스템으로는 고객의 니즈를 충분히 반 하기 어렵다. 

따라서 SNS  IT 기술을 융합한 통합 Co-creation 랫

폼 개발이 필요하다
[3, 9].

그 지만 기업 각자의 Co-creation을 한 시스템 개

발  구축에 의한 복투자 보다는 표 화된 Co- 

creation 랫폼 소 트웨어를 개발하여 공 함이 국가

으로 이익이고 새로운 비즈니스 모델 사업자 탄생이 

가능하다. 

Co-creation이 새로운 경  패러다임 각 을 받기 시

작하고 있지만 아직 국제 으로 두각을 나타내는 

Co-creation 랫폼  비즈니스 모델이 없는 계로 국

내에 효과 이고 우수한 랫폼을 개발하여 이를 선 하

고 국외에 진출하도록 하여야 한다. 즉 애 의 앱스토어

와 같은 국제 으로 통용이 되는 통합 랫폼 개발  선

이 필요하다[4,5].

국내외 으로 아직 기업에서 Co-creation에 의한 제

품의 출시 사례도 많지 않고, Co-creation 랫폼 소 트

웨어가 별로 없는 실정으로 이는 미개척분야로 블루오션

이 될 수 있는 분야이다. 본 논문에서 기술하는 Co- 

creation 랫폼 소 트웨어 분석  설계 방법은 제품의 

아이디어 단계부터 제품의 디자인 단계, 개발  생산, 마

  과정에 Co-creation 개념을 용한 co-creation 

랫폼 구축기술을 제공한다. 

본 논문에서 제시한 방법은 Co-creation 랫폼 구축

을 한 자체 SNS 기능  OPEN API 를 통하여 기업의 

클라우드 서비스와 기업 시스템과 연동하도록 설계  

구 이 가능하도록 한다. 한 아이디어의 수정  완성 

단계에서 키 기술을 용하고 디자인 제작과정에서 스

토리보드 로토타이핑 업 도구를 제공함으로써 고객 

 이해 계자가 디자인 작업에 극 으로 참여하고 의

견이 반 이 가능하도록 하는 기능 구 이 가능한 효과

인 Co-creation 분석/설계 방법을 객체지향 분석방법

에 의해 제시하고자 한다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 기존 

Co-creation 랫폼 연구 동향  사례, 3장에서는 

Co-creation 랫폼 소 트웨어 분석, 4장에서는 

Co-creation 랫폼 소 트웨어 설계, 5장에서는 결론을 

기술한다.

Ⅱ. Co-creation 플랫폼 연구 동향 및 

    사례

Co-creation은 기업과 고객이 공동으로 력하여 새

로운 가치를 창출하는 것으로 2004년 Prahalad and 

Ramaswamy의 ‘경쟁의 미래’에서 처음 소개되었다. 이후 

Co-creation은 학자마다 다양하게 정의하고 있지만 기업

과 고객, 모든 이해 계자들이 가치창출의 체 과정에

서 공동으로 력하여 새로운 가치를 창출하기 한 새

로운 패러다임으로 각 받고 있다[6].

Co-creation 랫폼에 한 연구로는 Payneet al의 서

비스 심의 마  분야에서의 Co-creation 가치창출을 

통한 개념 인 모형을 제안하 다. 이 모델은 고객 로

세스,  로세스  공 자 로세스 구분하여 어떻

게 공동 가치 창출이 이루어지는 가를 보여주고 있다. 다

른 연구로  Hesmer는 제품과 서비스가 결합한 솔루션 

심의 시장 환경 하에서 디자인 방법을 개념 으로 제시

하고 있는데 이는 신 인 환경을 구축하기 한 

Co-creation 랫폼, 커뮤니티  Co-creation 근방법 

제시하고 있다[1,7,8].

 

1. IT 기술을 활용한 Co-creation 사례[10]

스타벅스는 2008년 My Starbucks Idea(MSI) 사이트

를 오 하 다. 이는 소비자  일반 들이 MSI에 의

견이나 아이디어를 올리면 이를 수많은 참여자들이 함께 

의견을 교환할 수 있게 하 고, 참여자들이 아이디어 

해 투표를 하게 하여 추천 수가 많아지면 이 아이디어는 

실제로 스타벅스의 경 에 반 되었다. MSI는 자사 기업 

홈페이지와 페이스북, 트 터 등의 소셜네트워크 서비스

와 연동한다.

주목받는 아이디어 랫폼으로 퀴키 사례가 있다. 

Web 랫폼을 이용한 정보의 교류와 력으로 사회  

제품개발을 목표로 만들어졌다. MSI와 마찬가지로 트

터, 페이스북, 블러, 유투  등과의 다양한 랫폼과의 

연동으로 많은 사람들이 참여하고 있다. 

다음으로는 4Food 사의 로서, 홈페이지에 올라온 

다양한 재료들 에서 소비자가 원하는 햄버거를 취향

로 선택하여 먹을 수 있을 뿐 아니라 소비자가 디자인 한 

햄버거가 다른 사람에게 매되면 그 햄버거를 디자인 

한 사람에게 일정의 인센티 를 주어 소비자의 참여를 

유도하는 사례가 있다.
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Ⅲ. Co-creation 플랫폼 소프트웨어 

    분석 

재 기업들이 소비자  다양한 이해 계자와 소통

을 해 활용하고 있는 방식은 기업의 개별  웹사이트

나 SNS, 게시  등을 이용한 기업  제품 서비스 홍보

와 의견수립 정도 이고 기업 내부 정보 시스템과 별개로 

움직이고 있어 체계 으로 리하기 어렵다. 따라서 본 

논문에서는 제품의 아이디어 단계부터 제품의 디자인, 

개발  생산, 마  등의  과정에 Co-creation 개념

을 용한 Co-creation 랫폼을 사용하면 기업활동의 

주기 활동에 매우 효과 이고 제품 리가 쉽다.  본장

에서는 Co-creation 랫폼 소 트웨어 개발을 한 객

체지향분석 방법에 의한 Co-creation 랫폼 소 트웨어 

분석 방법을 기술한다
[2, 12]. 

1. 요구사항 분석

Co-creation 랫폼 구축을 한 소 트웨어를 구

하기 한 요구사항에 하여 기술한다.  개발하여할 주

요 기능들을 기술하면 아래와 같다. 

첫째는 기업체가 아이디어를 공모하고 이에 한 응

모 게시물이 Co-creation 랫폼 웹이나 모바일 페이지

에 게시되고 이를 본 소비자(고객)은 이 공모물에 한 

응모과정을 진행한다.

둘째는 제시된 아이디어를 많은 소비자로부터 의견을 

듣거나 아이디어 수정 작업  통계, 설문조사를 해서

는 아이디어를 SNS를 통해 하고 공유하며 의견수

집, 아이디어 수정  아이디어를 정제한다. 

셋째는 제시된 아이디어에 한 소비자 등의 외부 참

여자가 아이디어를 보고 댓 을 올리거나 키 기능을 

통해 아이디어 수정에 참여하여 활발하게 아이디어를 토

론한다. 

넷째는 아이디어 공고  응모를 통해 게시된 아이디

어가 소비자가 아이디어의 토론  키로 정제된 아이

디어가 선정되면 이를 구체화하여 제품 컨셉을 정의하고 

시각 으로 표 한다.

마지막으로는 Co-creation 랫폼 서버에서 제공하는 

Open API를 이용해서 기업의 홈페이지나 그룹웨어 시스

템에 근 권한을 한 로그인 리를 통하여 기업의 자

료를 볼 수 있거나 그룹웨어를 통해 자료 달  의견 

개진을 할 수 있다.

이와 같은 기능 구 을 한 요구사항을 간략히 기술

하면 아래와 같다.

가. 아이디어 공모/응모 기능

(1) 기업이 사업화하고자 하는 제품 아이디어를 Web 

혹은 모바일 App으로 공모하는 기능

(2) 기업 공모에 한 고객의 아이디어를 Web 혹은 

모바일 App으로 응모하는 기능

나. 아이디어 공유 및 전파 기능

(1) 아이디어 공유를 한 SNS 시

(2) 아이디어 를 한 등록된 친구에게 달

 

다. 아이디어 토론/선정 기능 

(1) 제시된 아이디어에 한 토론을 한 댓   키 

(2) 좋아요 나 별표 개수에 의한 아이디어 선정 

 

라. 디자인 스토리보드 프로토타이핑 협업 tool(화

이트보드) 기능

(1) 그리기 도구  메시징 기능 

(2) 다 문서 공유: 동시에 여러 화이트보드 화면 공유.

(3) 락(Lock) 기능 : 화이트보드의 문서나 객체에 한 

수정, 삭제 제한

(4) 그룹 채  : 자신이 생성한 그룹 사용자들과 멀티-

채  기능

(5) 그룹 화이트보드 : 자신이 생성한 그룹 사용자들 

간 공유 화이트보드 기능. 

바. Open API 통한 기업의 클라우드 서비스 로

그인/접근 관리 기능

(1) Open API 이용한 기업 서버 로그인 리 

(2) Open API 이용한 기업 자료 근 권한 리

2. 유스 케이스 다이어그램(Use Case Diagram)

에서 간략히 기술한 요구사항을 UML(Unified 

Manipulation Language) 유스 이스 다이어그램(Use 

Case Diagram)으로 표시하면 그림1과 같다.
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그림 1. 유스 케이스 예
Fig. 1. Use Case example

3. 객체지향 클래스 다이어그램

객체지향 분석을 하여 Web(App), White Board  

리자를 객체로 설정하고 속성(attribute)과 메소드

(method)로 구성된 클래스 다이어그램(Diagram)을 그리

면 그림2와 같이 같다.

그림 2. 객체지향 클래스 다이어그램
Fig. 2. Object-Oriented Class Diagram

Ⅲ. Co-creation 플랫폼 소프트웨어 

    설계 

2장에서 Co-creation 랫폼을 소 트웨어로 구 하

기 한 소 트웨어 개발을 한 객체지향 분석방법에 

의한 분석과정을 거쳤고, 3장에서는 분석한 기능 들 에

서 아이디어 응모, 아이디어 공유/   아이디어토론/

선정 기능에 한 화면설계 부분을 표시하면 그림 3, 그

림4 그리고 그림 5와 같다.

그림 3. 아이디어 응모 화면설계
Fig. 3. Display design of idea entry 

그림 4. 아이디어 전시/공유 화면설계
Fig. 4. Display design of idea exhibit and share

             

그림 5. 아이디어 토론/댓글 달기 기능
Fig. 5. Idea debate and comment function
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다른 분석한 기능 에 주요한 기능으로 화이트보드 

기능이 있는데 이를 설계하기 해서 공유 화이트보드를 

한 메시징 시스템구조  공유 화이트보드 내부구조를 

기술하도록 한다. 공유 화이트보드 클라이언트 로그램

은 상호간의 통신을 하여 XMPP를 지원하는 Openfire 

서버를 사용한다. 한 본 클라이언트 로그램 실제 구

은 aSmack 라이 러리를 사용하여 Openfire 서버와 

통신을 구 한다. aSmack 라이 러리에는 XMPP를 사

용하여 메시지 송이나 그룹 리, 그룹 채  리 기능

을 구 하도록 설계한다. 이때 클라이언트 로그램은 

로그인을 통하여 서버와 연결한 뒤 채 이나 공유 화이

트보드 서비스 등 다양한 기능 수행한다(그림 6 참조). 

그림 6. 공유화이트보드를 위한 메시징 시스템 구조
Fig. 6. Messaging system architecture for sharing 

white board

   

그림 7. 공유 화이트보드 내부 구조
Fig. 7. Inner architecture of sharing white board

공유 화이트보드는 채 방을 생성하고 상 방에게 화

이트보드 기능을 요청하면 공유 화이트보드 기능을 사용

할 수 있다. 공유 화이트보드에서는 각각의 문서에서 객

체들을 리하기 한 스택인 ‘delStack'과 큐(queue)인 

’objQueue'를 가지고 있다. ‘objQueue' 큐에서는 재 화

면에 그려진 객체에 한 정보를 가진다. 'delStack'은 

undo나 삭제 기능을 통하여 화면과 objQueue'에서 채워

진 객체의 정보를 순서 로 장한다(그림 7 참조)[11]

다음으로는, Co-creation 랫폼 구축을 한 자체 

SNS 기능(소셜검색, 통계, 설문조사 etc)  OPEN API

를 통하여 기업의 클라우드 서비스와 기업 시스템과 연

동하도록 설계하기 한 구조를 제시한다.
[13] 이는 

Co-creation 랫폼이 기업과 소비자 사이에 OPEN API

를 통한 연동이 잘 이루어지는지를 보여주고 있다(그림 

7 참조).

그림 8. OPEN API를 이용한 연동 구조
Fig. 8. Interlock Structure using OPEN API

IV. 결 론 

소비자를 충분히 만족시키는 제품을 기획하고 생산하

고 마  하는데 있어 단순한 SNS을 활용한 소비자의 

의견을 수집하고 불만  질의에 답변하는 정도의 시스

템으로는 고객의 니즈를 충분히 반 하기 어렵다. 따라

서 SNS  IT 기술을 융합한 통합 Co-creation 랫폼 

개발이 필요하다.

본 논문에서는 기술하는 Co-creation 랫폼 소 트

웨어 분석  설계 방법은 제품의 아이디어 단계부터 제

품의 디자인 단계, 개발  생산, 마   과정에 
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Co-creation 개념을 용한 co-creation 랫폼 구축기술

을 제공한다. 

본 논문에서 제시한 방법은 Co-creation 랫폼 구축

을 한 자체 SNS 기능  OPEN API 를 통하여 기업의 

클라우드 서비스와 기업 시스템과 연동하도록 설계  

구 이 가능하도록 하 다. 한 아이디어의 수정  완

성 단계에서 키 기술을 용하고 디자인 제작과정에서 

스토리보드 로토타이핑 업 도구를 제공함으로써 고

객  이해 계자가 디자인 작업에 극 으로 참여하고 

의견이 반 이 가능하도록 공유 화이트보드 기능 구 을 

한 공유메시지 메시징 시스템 구조와 공유 화이트보드 

내부구조를 제시하고 이를 어떻게 설계할지에 한 방법

도 제시하 다.

따라서 본 논문에서 이와 같이 기업이 필요로 하는 

Co-creation을 랫폼을 구축하는데 필요한 소 트웨어 

개발에  UML 객체지향 분석/설계 방법을 이용해서 분석 

 설계 방법을 제시함으로서, 본 제안 방법이 고객의 니

즈를 충분히 반 한 제품의 기획, 생산  마 이 가능

한  제품 주기에 용할 수 있는 Co-creation 랫폼 

소 트웨어 설계에 유용한 것임을 보여주고자 하 다.

본 논문에서 제시한 객체지향 분석/설계 방법이 실제 

기업이 Co-creation 랫폼 구축하는데 효과 인 설계 

방법으로서 Co-creation 랫폼  소 트웨어를 개발하는 

실무자들에게 Co-creation 랫폼  소 트웨어를 어떻게 

설계할지에 한 주요 방식으로 자리매김 할 수 있기를 

기 한다.
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