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● 요   약 ●  

최근 들어 웹기반 GIS 시스템에 대한 요구가 늘어나고 있다. 이를 만족시키기 위해 관련 시스템 개발에 대한 연구가 많이 진행

되고 있다. 그러나 웹 기반이라는 제약 때문에 대용량 데이터를 이용한 GIS 표출은 한계에 다다르고 있다. 본 논문에서는 위치 

정보를 압축하여 웹기반 GIS 시스템의 제약을 줄일 수 있는 알고리즘을 제안하려 한다. 제시된 기법은 웹기반 GIS 시스템은 

물론 다양한 모바일 및 웹 그래픽스 분야에 응용될 것으로 예상된다.

키워드: 지리정보 시스템(GIS system), 위치 정보(geometry information), 압축(compression)

I. 서 론

지리정보 시스템은 기존의 인쇄물 형태로 이용하던 지도와 지리정

보를 컴퓨터를 이용해 작성하고 관리하며, 이를 통해 얻어진 데이터를 

수집, 분석 및 가공하여 관련된 모든 분야에 적용하기 위해 만들어진 

종합정보 시스템이라고 정의할 수 있다. GIS는 지리학 분야와 마찬가

지로 많은 기술이 동원되고 많은 분야가 결합하여 이루어지는 만큼 

정의와 개념, 구현이 다양하다. 최근 정보기술 분야는 대규모 데이터베

이스 기술로서의 DBMS(DataBase Management System) 기술 

발전, 인터넷 등을 중심으로 한 네트워크 기술 발전, 컴포넌트 형태의 

기술 발전, 클라이언트/서버 등으로 인한 다중 사용자 환경 등이 

보편화되고 있으며, 이런 주요한 기술과 방법이 GIS 분야에 적용ㆍ통

합되고 있다.   

II. 위치 정보 압축 알고리즘

메쉬 압축[1,2]은 컴퓨터 그래픽스 분야에서 활발히 연구되고 있다. 
Calver [3]는 위치 정보 등의 정점 속성 데이터들을 정량화하여 

메쉬의 렌더링 시에 복원하는 구조를 갖는 메쉬 압축 및 복원의

기본 개념을 제시하였다. Purnomo 등[4]은 Calver의 아이디어를 

발전시켜 메쉬 단순화와 정점 속성의 정량화를 이용한 위치 정보 

압축 기술을 제시하였다.
삼차원 메쉬는 위치 정보와 연결관계 정보로 구성되어 있다. 연결관

계 정보는 효율적인 방법도 많이 나와 있기 때문에 본 연구에서는 

위치 정보 압축만을 고려한다. 연결관계 정보는 삼각형 스트립을 

이용하고 있는데 컴퓨터 그래픽스 표준을 비롯해 모바일 그래픽스 

표준에서도 기본으로 채택될 만큼 효율적인 구조이다. 
본 연구에서 제시하는 위치 정보 압축 기법의 기본 아이디어는 

정점 정보의 정량화를 통해 32비트 부동소수점으로 표현되는 위치 

정보를 수치의 표현 범위를 축소하고 소수점 이하를 버림으로써 

더 작은 범위를 갖는 정수로 변환하는 것이다. 이렇게 변환된 정수는 

정보의 양이 줄어들어 효율적으로 압축되며 간단한 덧셈과 곱셈으로 

복원할 수 있게 되다.
메쉬의 위치 정보를 정량화하는 두 가지 방법이 있다. 첫 번째는 

전역적 정량화인데 전체 메쉬를 한꺼번에 고려하는 정량화 방법이다. 
이 때 낮은 비트를 할당할 경우 그림 1과 같이 시각적 손상이 발생할 

수 있다는 문제가 있다.
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그림 1. 정량화 결과, 왼쪽: 전역, 오른쪽: 지역

Fig. 1. Comparison between global and local

이러한 문제를 해결하기 위해 나온 기법이 지역적 정량화인데, 
이는 메쉬를 여러 개의 부분으로 나누고 각 부분을 독립적으로 정량화

는 기법이다. 그러나 이 기법은 그림 2와 같이 분할된 메쉬들 사이에 

균열이 생기는 심각한 문제를 안고 있다. 균열 문제는 메쉬 파티션

(mesh partition)들 사이에 공유되는 경계 정점이 두 번 이상 부호화되

기 때문에 발생한다. 그림 3 (a)는 이러한 상황을 나타내고 있다.

그림 2. 지역적 정량화의 문제점

Fig. 2. Problem of local algorithm

지역적 정량화의 균열 문제를 해결하기 위한 해결책은 메쉬 파티션

들의 경계 입방체의 크기와 지역적 정량화 셀을 하나의 좌표계에 

정렬하는 것이다. 그림 3 (b)와 같이 지역적 정량화 셀이 정렬되어 

있으면 공유 경계 정점의 복원 위치가 같아지게 된다. 따라서 모든 

지역적 정량화 셀의 크기를 같게 하고 지역 좌표계를 공통 그리드에 

정렬하면 공유 정점이 서로 다른 위치로 복원되는 문제를 해결할 

수 있다. 이러한 제약 조건을 만족하고자, 본 논문에서는 모든 메쉬 

파티션의 경계 입방체의 x, y, z 각 축에 대해서 가장 긴 길이를 

찾아서 하나의 경계 입방체의 크기를 구한다. 이 경계 입방체의 크기를 

모든 분할 메쉬에 적용하여 지역적 정량화를 수행함으로써 메쉬 

파티션 경계의 균열 문제를 해결했다. 

그림 3. 문제점과 해결책

Fig. 3. Problem and solution

III. 결 론

본 논문은 삼차원 메쉬의 위치 정보를 압축하는 방법을 제안하였다. 
제안된 기법은 자원의 제약이 심한 웹기반 GIS 시스템에 응용될 

수 있다. 
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