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3D 뷰 콘텐츠 프레임워크 설계
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 요약

본 연구는 3D 뷰 콘텐츠 개발을 위한 프레임 워크를 설계하였다. 이를 위하여 3D 뷰 기술에 대한 표현기법을 기술하였고, 3D 프레

임워크를 위한 정보저장소에 대한 메타데이터를 정의하였다. 또한 3D 정보가시화를 위하여 3D MAX를 통한 콘텐츠 모델링하는 기

능들인 좌표설정, 모델링에 재질 입히기, 랜더링, 그리고 3D object 파일을 이용한 Max Script로 Customizing을 하여 3D 모델링

하는 방법을 제안하였다.

I. 서론

  현재의 e-러닝 시스템과 콘텐츠는 지식을 단편적 정보
의 집합으로 봄으로써 이를 해석하고 관련 활동을 효율
화, 활성화하기 어려운 ‘찾아야 하는’ 구조이며 이를 ‘자
동으로 찾아올 수 있는’ 구조로의 전환이 필요하다. 또한 
기존의 방대한 데이터, 정보 및 지식과 최근 증가하고 
있는 집단지성 등의 사용자 지식의 검색, 발견, 네비게이
션을 효율적으로 지원하는 가시화 도구가 필요한 실정이
다. 이처럼 지식이 단순히 표시되는 일차원적인 가시화
에서 그치는 것이 아니라 지식 활용자가 실제 진행하고 
있는 업무, 학습, 또는 생산 활동에서의 맥락에 맞는 지
식을 표시하고 실시간 활용되어 생산성 향상을 도모할 
수 있는 몰입형 지식 가시화 기술이 접목되어야 한다[1]. 
   따라서 본 논문에서는 산업현장에서 학습훈련이 이루
어질 때 작업현장, 교육현장, 기타 시공간에서 작업자의 
현재 상황이나 담당업무 맥락에 따라 개인의 숙련도나 
학습 진도에 맞추어 3D 몰입형 지식 가시화를 통해 비공
식학습과 공식학습 모두 실시간으로 발생할 수 있는 3D 
뷰 콘텐츠 프레임워크를 설계하였다. 이를 위하여 3D 뷰 
콘텐츠 제작을 위한 3D Visual Mock-up 기술을 도입하
였고, 복합지식과 학습콘텐츠 개발을 위한 복합지식 프
로세스 엔진 기능을 설계하였다.  

Ⅱ. 3D 뷰 기술
᝶
  3D 뷰를 표현하기 위해서는 먼저 3차원 데이터 DB를 
구축해야 한다. 이를 위해서는 먼저 데이터 뷰어 기능을 
만들어야 하고,  메타데이터에 대한 정의를 해야 한다. 
이를 정보저장소를 활용하여 구축한 후 동적 콘텐츠 제
작을 위해 3D 콘텐츠를 추가하여 사용자가 원하는 부분
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에 대한 동적기능을 추가적으로 개발한다. 또한 
ZoomView 기능을 첨부하여 줌인/아웃이 가능하도록 하
며, 객체의 동작에 대한 기술을 활용한다. 이러한 객체 
콘텐츠 동작들을 제어하기 위해서는 사용자가 특정한 지
점을 선택할 때 그 trigger가 가능하도록 함으로서 콘텐
츠의 동작 제어가 가능하다[2]. 
  Web 3D View는 화상을 기초로 3D 화상을 작성하고 
속성 정보를 포함한 3D 오브젝트를 생성하여 3D 컴포넌
트를 기초로 각종 속성정보 설정, 애니메이션 처리 등에 
대한 객체들의 기능 편집, 3D 기술 파일을 기초로 3D 
오브젝트를 꺼내고 각종 효과의 적용이라고 처리를 가한 
수단，Web 브라우저를 위한 압축된 각종 Web용3D 오브
젝트를 생성하는 기술이 필요하다. 또한 3D 장면을 Web
으로 나타내기 위한 애니메이션 기능이 필수적이다. 가
상의 3차원 객체를 생성하기 위해 3차원 모델링/랜더링 
기술 및 인터페이스 개발이 포함되어야 한다. 이를 위해
서는 3차원 가상환경에서 복수의 객체에 대한 그림자를 
연산(랜더링)하고 표현하는 기술이 필요하다[2][3]

Ⅲ. 3D 뷰 프레임워크

  3D View를 위한 복합패턴의 분류, 관리, 검색 추천 
등의 효율적 관리를 위한 복합패턴 저장소를 구축한다. 
이 저장소는 3D 콘텐츠 설계 시에 발생하는 정보를 축척
하여 설계 간에 해당 정보를 공유할 수 있도록 하는데 
있다. 이를 위해 객체 지향적 모델을 사용하여 정보를 
모델링하고, 데이터웨어하우스에서는 정보객체의 물리 
및 논리정보를 메타데이터를 통해 저장하여 복합패턴 저
장소를 구축해야 한다. 또한, 복합패턴 저장소에 있는 정
보객체들을 효과적으로 분류하고 관리, 검색하는 역할을 
수행하는 복합패턴관리 모듈 개발이 필요하다. 이를 위
해 복합패턴의 메타데이터를 정의하여 복합패턴 저장소
를 구축하고, 복합패턴의 분류, 관리, 검색, 추천 등의 
효율적인 관리를 위한 복합패턴 Process Engine 개발을 
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포함한다. 
  본 연구에서 제안하는 복합패턴 저장소에 저장되는 데
이터 대상은 메타데이터와 디지털 자원 모두를 포함한
다. 사용목적에 따라 사용자 역할(learner, agent, 
creator, infoseeker), 기능적 요소(분류, 관리, 검색, 추
천), 서비스 범주(application profile, 3D Metadata)로 
나눌 수 있으며, 이 세 가지 요소는 저장소의 추상적 모
델을 설명하는 기본적인 구성요소이다. 사용자 역할은 
복합패턴 데이터베이스를 접근하여 사용하는 모든 사용
자를 의미하고, 기능적 요소는 복합패턴 저장소에 있는 
객체를 관리하고 사용하는 기능이며, 서비스 범주는 폭 
넓은 사용을 위해 부가적으로 저장소와 연계하여 서비스 
될 수 있는 서비스 범주를 의미한다. 
  복합패턴의 3D 메타데이터는 각 지식에 대한 사용주
체, 대상 뿐 만 아니라 구성 요소를 함께 표현할 수 있
어야 한다. 복합패턴의 메타데이터를 2가지 요소로 구분
하여 정의한다. Component는 지식을 사용하고 생성하는 
주체나 활동단위, 리소스 자체 등에 대한 속성을 나타내
고, 복합패턴 Process Engine은 복합패턴의 분류와 등
록, 검색, 패턴 정보 관리 등의 역할을 수행하여 복합패
턴 저장소와 사용자 사이의 데이터 흐름과 처리를 담당
한다. 주요 사용자는 콘텐츠 설계 지식을 생산하는 제작
자, 학습자, 정보검색자, 에이전트로 구성된다. 

Ⅳ. 3D 정보 가시화  

  복합패턴 기반의 3D 정보 가시화를 위해 3D MAX기능
을 활용한다. 3D MAX는 콘텐츠 모델링을 위해 손쉽게 
그릴 수 있는 기능이 있고 모델에서 원하는 부분을 빠르
고 정확하게 잡아내어 문제점을 보완 및 변경이 가능하
다. 또한 다중 프로세서나 네트워크 렌더링의 성능을 완
하게 끌어내어 보다 좋은 모델링을 할 수 있게 한다. 또
한 3D MAX를 좀 더 효율적으로 사용하기 위해선 여러 
가지 플러그인이 있다. 3D 정보화 가시화를 위한 기술개
발은 다음과 같다.

1) attribute에 대한 좌표 설정 및 모델링 

  3D Max를 활용하여 와이어프레임(WireFrame)을 이용
해서 객체의 형태를 만든다. 입체 공간에서 3개의 점
(Point, Vertex)으로 하나의 면이 만들어진다. 이렇게 3
개의 점으로 만들어진 면의 기본 단위를 폴리곤이라고 
한다. 3각 폴리곤을 합치면 4각형의 폴리곤이 만들어지
며 4각 폴리곤은 3각 폴리곤을 사용하는 것보다 편리한 
점이 많기 때문에 대부분의 객체들이 4각 폴리곤을 기본
으로 만드는 경우가 많다. NURBS(Non-Uniform 
Rational B-Splines) 구조를 이용하면 구조적으로 완벽
한 유선형 객체를 생성할 수 있게 된다. 따라서 4각 폴
리곤, 3각 폴리곤을 이용하여 객체 모델링이 가능하다.

2) 모델링 내용에 대한 재질 입히기(material)

  모델링 후 객체의 표면에 재질을 설정하는 과정을 거
치게 된다. 객체에는 다양한 색상과 질감을 적용할 수 
있으며 반사율, 불투명도 등을 자유롭게 설정하여 원하
는 재질을 얻을 수 있다. 매핑은 객체의 표면에 벽지를 

바르는 것과 비슷하게 이미지를 적용하는 기능이다. 2D 
이미지를 벽지처럼 3차원 객체에 뒤집어씌우는 것과 같
은 작업이다. 3D MAX에서는 Material Editor 기능을 
중심으로 객체의 매핑 작업이 이루어진다.

3) 랜더링 기술

  렌더링은 가장 간단한 물체의 모서리만을 이용하여 표
현하는 와이어프레임(wireframe) 렌더링과 레이트레이싱
(raytracing)렌더링이 있다. 이것은 광선의 굴절, 반사 
등을 계산하여 광선이 시작되었던 곳에 이를 때까지의 
경로를 역추적 해 나가는 과정을 통하여 픽셀의 색상을 
결정하는 방법이다. 그 밖에 광선이 난반사될 때 주변의 
다른 물체들과의 관계를 포괄적으로 고려하면서 렌더링
하는 래디오서티(radiosity)방법 등을 이용하기도 한다. 
래디오서티 랜더링과 레이트레이싱 방법을 사용하여 렌
더링을 표현하고자 한다. 

4) 3D object 파일을 이용한 Max Script로 Customizing

  모델링, 머티리얼 에디트, 렌더링이 완료된 attribute
들은 objet로 저장하여 Max script의 언어가 이용하여 
3D Max 프로그램으로 불러들인다. 이때 반드시 obj파일
로 저장하여야 한다. obj는 Max script를 이용하여 각 
attribute들을 조합하여 하나의 콘텐츠를 3D 모델링으로 
완성한다. 

Ⅴ. 결론  

  본 논문에서는 산업현장에서 학습훈련이 이루어질 때 
작업현장, 교육현장, 기타 시공간에서 작업자의 현재 상
황이나 담당업무에 따라 숙련도나 학습 진도에 맞추어 
3D View 콘텐츠 가시화를 위한 3D 뷰 콘텐츠 프레임워
크를 제안하였다. 이를 위하여 3D 뷰 콘텐츠 제작을 위
한 3D Visual Mock-up 기술, 복합지식과 학습콘텐츠 
개발을 위한 복합지식 프로세스 엔진 기능에 필수적인 
요소들을 기술하였고, 이를 통한 3D 정보 가시화에 대한 
세부 기능들을 제안하였다.
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