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요 약

본 논문은 3차원 재구성(3D reconstruction) 소프트웨어인 Reality Capture를 활용하여 요구되는 공간을 스캔하거나 3D 제

작 소프트웨어인 Blender를 통해 공간을 모델링하고 이후 유니티 엔진(Unity Engine)을 통해 JSon 형식으로 넘어온에너지

데이터를사용자 친화적으로 3차원 가시화하는 애플리케이션 개발 기법을 제안한다. 우선 3차원 재구성을 위해원하는 공간

을다양한각도로촬영 후이를 Reality Capture로 공간을복원하거나, 전문 3D 모델링 Blender 소프트웨어를활용하여공간

을 모델링 한다. 그리고해당공간안에구현되어 있는 센서 형태의 모델을 사용자가 마우스를통해클릭하면 데이터를확인

할수있도록유니티엔진을활용해 GUI를 구성한다. 추가적인기능으로서현재공간안에사람이있다면해당사람의위치좌

표 값을 토대로 이를 가시화하여 몇 명의사람이 어디에 있는지 3차원 공간에서 확인할 수 있도록 한다. 기본적으로 JSon형

식으로 넘어오는 다양한 에너지 관련 데이터 값 기반의 애플리케이션으로서 사용자가 현재 에너지 소비 상황을 판단하는것

에 도움을 주는 콘텐츠의 개발 방법을 제안한다.

Ⅰ. 서 론

현재 다양한 산업 군에서 에너지 절감 관리에 대한 수요가 증가하고 있

고 관련된 기술들이 개발되고 있으며 이를 가시화하는 영역도 중요한 이

슈이다. 본 논문은 그중 디지털 트윈 기반 에너지 관리 시스템을 사용자

편이에 맞추어 가시화한 애플리케이션 개발 과정의 소개를 그 목적으로

한다. 3D Reconstruction 관련 소프트웨어를 활용하여 공간 복원을 실험

하였고또한 실제모델링소프트웨어를활용해 오브젝트를제작하여공간

을 복원했다. 이후 JSon으로 넘어오는 데이터를 사용자 친화적으로 가시

화해주는 부분은 유니티 엔진(Unity Engine)을 활용하였다

Ⅱ. 본론

우선 3D Reconstruction 기술을 활용하여 공간을 복원해주는 소프트웨

어인 Reality Capture를 활용하여공간을복원해보고, 3D 모델링제작소

프트웨어인 블렌더(Blender)를 활용해 디자이너가 직접 모델링을 제작하

는방식으로 공간을복원하였고프로젝트에어떠한 방식이더효율적인지

비교해 보았다. 이 후 JSon 형식으로 넘어오는 에너지 데이터를 유니티

엔진을활용해 사용자가상호작용할수있게 하였고해당소프트웨어에서

제공되는 GUI(Graphical User Interface) 시스템을 활용하여 데이터를 보

기 쉽게 가시화하였다. 마지막으로 구현된 결과를 유니티 엔진의 멀티 플

랫폼 기능을 활용하여 WebGL를 통해 PC와 스마트의 웹 환경에서도 확

인할 수 있도록 하였다.

Ⅱ-1. Reality Capture를 활용한 3차원 재구성

3차원 복원기술은 능동 방식과 수동 방식으로 나뉜다. 능동 방식의 경우

는 구조광과 레이저나 시간 지연 측정 방법 등 카메라 이외의 추가적인

센서나 다양한 형태의 패턴을 투영하는 방식으로 깊이 정보를 습득하고

이를 바탕으로 공간을 복원하며 수동 방식의 경우 여러 위치에서 물체를

촬영한 영상을 사용하여 3차원 복원을 수행한다. 사용된 소프트웨어인

Reality Capture의 경우 다양한 위치에서 촬영된 여러 이미지를 복원에

활용하므로 수동형에 해당한다. 해당 방식으로 진행할 경우 너무 많은 이

미지가 요구되며 복원을 위한 렌더링에 너무 많은 시간이 소요된다. 아래

(그림 2)는 약 200장의 이미지를 활용하여 공간을 복원한 것이다

(그림 1) 수동적 3차원 획득 방식

(그림 2) Realty Capture를 통한 복원 결과
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Ⅱ-2. Blender를 활용한 3차원 모델링

현대에는 다양한 3D모델링 제작 도구들이 존재하며 여기에는 Autodesk

사의 Maya와 Auto CAD 등이존재한다. 이러한 소프트웨어들은 해당 분

야의전문 디자이너가직접컴퓨터를활용해 모델링을제작하는방식으로

진행한다. 본 논문에서소개되는프로젝트에는 Blender라는 소프트웨어를

활용하여 기존의 도면을 활용해 요구되는 공간을 모델링하였고 (그림 3)

은 해당결과물을보여준다. 해당 방식의경우전문적인기술을가진디자

이너가 요구되며 정밀한 모델링은 가능하나 물리적인 시간이 소요된다.

(그림 3) Blender 소프트웨어를 활용한 3차원 공간 복원

언급한 이슈들의 해결을 위해 스테레오 비전 기술을 활용하는 Zed 센서

를 사용해 보았다. 실시간으로 Point Cloud 또는 Mesh를 생성할 수 있는

장점은 있으나 이 또한 수동적 3차원 획득 방식으로의 연산을 통해 깊이

데이터를 추출하므로 모델의 정밀도나정확도가 현저하게 떨어졌다. 그러

므로MS의 Kinect 또는 Intel의 RealSence와 같이 적외선을 활용한 시간

지연(능동 방식) 방식의 3차원 공간 복원기술을 사용한다면 개선된 결과

의 출력이 예상된다.

Ⅱ-3. 유니티 엔진을 활용한 에너지 데이터의 가시화

제작된 모델링을 유니티 엔진을 활용해 사용자가 확대 축소하고 공간을

이동하는 등의 상호작용이 가능하도록 개발하였다. 또한 Json 형식으로

들어오는 데이터를 C#의 클래스 형식으로 전환하여 유니티 엔진을 활용

해 이를 (그림 4)와 같이 가시화 하였다.

(그림 4) GUI 디자인 및 실제 실행 화면

추가적으로 실제 공간에는 사람이 움직이고 위치하며 특별히 제작된 센

서를 통해 2차원의위치 좌표를 파악하고 해당 값을 3차원의형태로 유니

티 엔진에서 가시화한다. (그림 5)는 웹상에서 확인 가능한 이동 좌표의

이미지와해당 좌표데이터를받아 유니티엔진에 3차원모델을사용하여

가시화한 모습이다. 또한 장비가 작동중인지에 대해서도 실제 현실의 소

리를 센싱하여 데이터을 통해 특정 수치이상이면 장비가 가동 중이며수

치가 특정 임계값보다 낮으면 정지된 상태로 판단하고 해당 결과를 반영

하여가시화 하였다. 마지막으로 유니티 엔진은 멀티 플랫폼 기능을 제공

한다. 이를 활용하면 PC와 스마트폰으로 개발된 애플리케이션을 실행하

고 활용할 수 있다. 그러므로 해당 기능을 통해 최종적으로WebGL로 빌

드하여웹 형태로 반환하고 이를 서버에 업로드 하였다. (그림6)은 Reality

Capture를 사용하여 복원한 메쉬 Obj와Blender를 사용하여 제작한 모델

링을 각각 유니티 엔진에서 GUI와 상호작용 기능을 얹고 웹에 업로드하

여 최종 실행한 것을 비교한 것이다.

(그림 5) 좌표 데이터를 활용하여 사람의 위치를 출력

(그림 6) 왼) Realty Capture를 활용, 오) Blender 모델링 활용

Ⅲ. 결론

본 논문은 에너지 관리 시스템을 사용자 친화적으로 가시화한 애플리케

이션개발 방법의소개를 그목적으로 한다. 우선 3차원의공간 모델이요

구되므로 약 200장의 이미지를 촬영해 수동형 3차원 복원방식을 활용하

는 Reality Capture를 통한 공간복원을진행하였고 Blender 모델링 제작

소프트웨어를 활용하여 실제 숙련된 디자이너의 작업방식으로 공간을 구

현하였다. 제작 중의 이슈로 공간을 복원하는 과정에서 Realty Capture의

경우 너무 많은 이미지 파일이 요구되며 그로 인하여 물리적으로 오랜 촬

영시간이 소요되며, Blender로 제작할 시 전문적인 디자이너가 요구된다

는 문제를 인지했다. 이를 해결하기 위해 스테레오 비전 기술을 사용하는

Zed 카메라를 통한 복원 테스트를 하였으나 이 또한 실시간으로 복원이

실행된다는 부분은 제외하고 모델링의 정밀도에 있어서 한계가 존재하였

다. 결국 MS의 Kinect 또는 Intel의 RealSence와같이적외선을 활용하는

시간 지연을 통한 능동 방식의 3차원 공간 복원 기술의 응용이 요구된다

고 판단하였다. 해당 과정이 종료되면 제작된 3차원 모델을 유니티 엔진

에 업로드하여 상호작용이 가능하도록 하고 JSon 형식으로 넘어오는 다

양한에너지관련데이터와공간속실제사람의위치좌표를활용해사용

자가한눈에공간의상황을확인하고판단할수있도록하였다. 최종적으

로유니티 엔진의멀티 플랫폼 기능을 통해 웹에 업로드하고 결과를 확인

하였다.
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