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  레이저레이더 시뮬레이션은 가상의 비

행물체에서 레이저신호를 지상의 객체에 

송수신하여 해당 3차원 객체의 속성 및 

위치정보를 획득한다. 하지만 시뮬레이션

에서 이용되는 공간의 범위는 광범위하고 

실험 객체들도 복잡한 형태를 지닌다. 일

반적으로 사용하는 3차원 모델링 툴들은 

파일기반구조를 가지며 객체들을 한꺼번

에 메모리에 올려놓고 가시화를 하게 되

어 객체수가 많거나 광범위한 지역을 다

룰 때에는 메모리 overflow 문제가 발생

하거나 시뮬레이션 속도가 느려지는 문제

가 발생할 수 있다. 또한 시뮬레이션 과정 

중 실제 비행물체의 속도에 맞춰서 레이

저신호와 교차하는 건물이나 객체만을 빠

르게 추출해야 하는데 일반적인 3차원 모

델링 툴들은 이러한 연산자나 질의 기능

을 제공하지 않는다. 따라서 본 연구에서

는 공간 DBMS를 활용하여 시뮬레이션에

서 사용될 모든 3차원 지형과 사물의 정

보를 공간 DB에 저장하였고, 이 저장된 3

차원 객체의 정보를 활용하여 해당 정보

들을 실시간으로 OpenGL을 이용하여 가

시화해주는 방법을 채택하였다. 

  본 연구에서는 영등포구의 일부지역을 

연구범위로 지정하여 실험하였고, 3차원 

객체로서 지형, 건물을 시범적으로 채택하

여 진행하였다. 지형 정보는 수치지도의 

등고선과 표고점 레이어를 선택하여 지면

의 고도 값을 추출한 후, TIN을 생성하였

으며, 건물의 좌표 정보는 도화원도에 포

함된 지면 및 건물의 지붕면 모델 및 벽

면 모델의 좌표를 자동으로 텍스트 파일

로 추출 생성하였다. 

  3차원 데이터 모델링은 완전한 토폴로

지 구조를 일부 역정규화를 하여 하나의 

다면체와 다면체를 이루고 있는 면들의 

관계를 정의하여 부분적인 토폴로지 형태

를 갖도록 하였다. 이러한 데이터모델링을 

활용하여 실제 질의를 수행할 때, 

face-node-point간의 조인질의를 생략하

고 polyhedron과 face의 조인질의만 이루

어질 수 있도록 함으로써 데이터의 접근 

성능을 향상시켜 시뮬레이션의 수행 속도

를 높이고자 하였다. 

  본 연구에서 사용된 3차원 객체들은 객

체의 수도 많고 각각이 수많은 면들로 구

성되어진다. 이러한 면들의 위치와 속성정

보들을 SQL 명령어를 이용하여 수작업으

로 DB에 입력하기에는 불가능하다. 따라

서 본 연구에서는 지형과 지물을 구성하

는 면들의 좌표 정보가 있는 텍스트파일

을 이용하여 위치정보를 읽고, DB에 저장

하는 과정을 자동화하였다.  



  “레이저레이더 시뮬레이션을 위한 3차

원 객체 모델링” 연구에서는 3차원 가시

화를 위하여 VRML을 사용하였다. VRML

은 OpenGL이나 DirectX와 같은 저수준라

이브러리보다 사용하기가 편리하고 초보

자도 비교적 쉽게 3차원 장면을 생성해낼 

수 있다. 하지만 VRML을 이용하여 실험

을 수행한 결과 가시화 수행 시간이 오래 

걸렸고, 연구범위를 소규모로 테스트 하였

지만 메모리 overflow 문제가 발생하였다. 

따라서 본 연구에서는 시뮬레이션의 수행

속도와 실시간 가시화의 속도를 맞추고 

메모리 overflow 문제를 해결하기 위하여 

개발 방법이 복잡하고 어렵지만 세부적인 

표현이 가능하고 그래픽 표현속도가 빠른 

저수준 그래픽 라이브러리인 OpenGL을 

이용하여 연구를 수행하였다. DB에 저장

된 객체들의 정보들을 자동으로 OpenGL

을 이용하여 가시화하는 방법을 개발하여 

사용하였다. DB에 저장된 지형, 건물의 

폴리곤을 구성하는 포인트 좌표 값을 이

용하여 3차원으로 가시화하여 테스트를 

진행하였다. 

그림 1. OpenGL을 이용한 건물의 가시화

  테스트결과 기존에 VRML로 구현하였을 

때 보다 시각적 효과는 떨어졌지만 3차원 

객체들의 실시간 가시화 구현 시간은 많

이 단축되었다. 레이저레이더 시뮬레이션

의 수행속도와 실시간 가시화의 속도를 

맞춰야 하는데 시뮬레이션의 수행속도는 

비행물체의 이동속도와 어느 정도 일치해

야 한다. 따라서 실시간 가시화를 VRML

로 구현하는 것보다 가시화 수행속도가 

빠른 OpenGL로 구현하는 것이 레이저레

이더 시뮬레이션에 더 적합하다고 판단된

다. 또한 시각적 기능을 좀 더 보완한다면 

3차원모델링 분야에서 적용 가능할 것이

라 판단된다.
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