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            Abstract
          
        

        
          많은 인테리어 관련 어플리케이션이 개발됨에 따라 일반인들도 인테리어 관련 전문영역에 쉽게 접근할 수 있게 되었다. 인테리어 관련 많은 기업들과 스타트업은 더욱 정확하고 전문적인 서비스 제공하기 위해 3D Scanning, 증강현실, 등 다양한 4차산업 기술과 접목해 연구와 개발을 진행하고 있다. 하지만 현재 일반 사용자에게 제공되는 서비스는 단순한 view 역할을 하거나 전문가가 아닌 일반인들이 사용하기 어려운 시스템이 많다. 이에 본 연구는 전문가가 아닌 일반 사용자들도 쉽게 접근하고 사용할 수 있는 3D Scanning과 다양한 기술을 접목한 모바일 인테리어 시스템을 제안하였다. 제안된 시스템을 기반으로 인테리어 전문가영역 수준의 정보를 제공받고, 견적서까지 받아 볼 수 있는 시스템 시나리오를 도출하였으며, 이는 사용자가 원하는 디자인 변경가능과, 디자인 변경을 위한 견적서 산출까지의 업무를 진행하여 효율적인 개인 맞춤형 인테리어 시스템이 될 것이라 예상된다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          With numerous interior-related applications that have been developed, the general public can now access interior-related professional fields easily. Many interior-related companies and start-ups are carrying out R&D that combines various 4th Industrial technologies, including 3D scanning and augmented reality, in order to provide more accurate and professional services. However, many services currently available to general users simply play a role of view, and there are also many systems that are difficult to use by general users who are not experts. Therefore, this study suggests a mobile interior system combining 3D scanning and various other technologies that can be easily accessed and used by such lay users. This study generated a scenario of system in which professional-level interior information and estimates could be provided based on the suggested system. This system is expected to be an efficient customized interior system that allows users to change designs as desired and calculate an estimate reflecting the change.
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      Ⅰ. 서 론
      
        1-1 연구배경 및 목적
        경제발전과 삶의 질 향상에 따라 사람들의 실내디자인 분야 관심이 고조 되어왔으며, 실내디자인영역인 인테리어의 관심이 커지는 만큼 전문영역으로 들어오고 있다. 따라서 많은 인테리어 시스템이 전문화되어 개발되었고 많은 정보들이 공유되면서 전문가와, 일반인 모두 쉽게 시스템과 자료들을 접할 기회가 생겨났다. “셀프 인테리어를 위한 모바일 어플리케이션의 유형화” 연구에서는 소셜 네트워크를 이용하여 인테리어 관련 자료들을 공유하고, 다양한 어플리케이션을을통해 셀프 인테리어가 가능하다는 것을 알 수 있었다. 다양해지는 인테리어 어플리케이션으로 인해 전문가가 아닌 일반일들도 셀프 인테리어를 실행할 수 있지만 아직은 미흡하다.

        4차산업 혁명의 핵심 기술인 3D Scanning 기술과 AR(Augmented Reality, VR(Virtual Reality), MR(Mixed Reality)을 모두 수용하는 확장형 기술인 XR (eXtended Reality)은 인테리어 분야에서 다양한 산업에서 확산 중이다. 국-내외에서 3D Scanning, 가상현실 산업분야에 적용하며 새로운 환경에서 더 현실적인 자료를 실시간으로 확인할 수 있게 되었다. 그러나 3D Scanning, MR과 같은 기술이 접목되어 만들어진 시스템들은 전문가가 아니면 접근하기 어렵기 때문에 단순히 VIEW 역할을 하거나 목적에 맞게 사용하지 못하여 대중화에 어려움을 겪고 있다. 이러한 문제점을 보완하기 위해 전문가가 아닌 일반 사용자들도 모바일에서의 4차산업 혁명 기술을 쉽게 접근하여 인테리어 관련 정보를 제공 받을 수 있는 시스템에 대해 고찰할 것이다.

        이전 인테리어 방식인 전문가와의 미팅을 통해 디자인 받아보기, 변경 모델 받아보기, 견적 받아보기등 많은 시간과 노동이 소비되는 방식의 아날로그 인테리어 시스템이 아닌 모바일 3D Scanning 기술을 이용하여 사용자의 공간을 3D Modeling 데이터화하고, 3D Model은 객체별로 인식 후 사용 목적별로 분류하여 이용할 예정이다. 실시간으로 원하는 공간에 자신만의 인테리어를 적용하여 XR의 장점인 시뮬레이션을 통해 실제 변경된 인테리어를 실제와 같이 확인할 수 있도록 3D Scanning기술 기반 인테리어 시스템 가이드라인 방향을 제시하는데 그 목적을 두고 있다.

      

      
        1-2 연구범위
        본 연구에서는 인테리어 시스템에 대한 현황들과 선행연구의 고찰을 분석하고 여러 시스템의 기술 및 사용 목적에 대해 연구하여 실제 사용될 수 있는 4차산업 혁명 핵심기술을 접목한 모바일 인테리어 시스템을 구축하고자 한다.

        첫째, 인테리어 시스템에 사용된 기술 중심으로 문헌조사를 통해 인테리어 시스템에 대해 정의한다.

        둘째, 4차산업 혁명 핵심기술들을 중심으로 제안하는 모바일 인테리어 시스템개발 연구를 정리하여 연구동향에 대해 고찰한다.

        셋째, 인테리어 모바일 시스템 중 실제 상용화된 시제품을 조사하여 사용자들의 이용목적과 실태를 정리할 것이다.

        넷째, 선행연구를 통해 분석된 자료를 기반으로 실제 사용자에게 필요한 실내인테리어 시스템 구성에 대한 가이드라인을 제시하고 호환들 기술들과 장비를 선정한다.

        다섯째, 실내 인테리어 시스템 구성과 기술 및 장비가 접목된 XR기반 실내인테리어 시스템 시나리오를 작성한다.

      

    

    

  
    
      Ⅱ. 인테리어 모바일 시스템 고찰
      
        2-1 인테리어 모바일 시스템 정의
        국내 인테리어시장은 2015년 기준 4886건의 계약불이행, 부실시공, 하자분쟁(이중 25%이하의 계약건만 사후처리) 등의 문제가 지속적으로 발생하고 있으며 피해건수도 매년 급층하는 추세이다. 이러한 문제점들을 중점으로 많은 기업들과 스타트업들이 4차산업 기술에 맞춘 소비자 중심의 어플리케이션을개발 하고 있다. 이는 소비자들은 자신이 직접 디자인을 선택할 수 있는 셀프 인테리어 시스템 앱을 사용할 수 있도록 하고 있다.

        인테리어 모바일시스템은 가구 배치, 디자인 변경, 평면도 수정 등 다양한 인테리어 영역을 일반인들도 쉽게 접근하고 사용할 수 있도록 구성되어 있으며, 스마트폰의 3D Scanning, MR기능 등을 접목해 DB(DataBase)서버를 구축하여 모바일 안에서 모든 작업을 간편히 실행할 수 있도록 새로운 시스템개발을 연구하고 있다.

      

      
        2-2 인테리어 관련 시스템 연구 동향 
        2019년 기준 우리나라 스마트폰 보급률은 95%이다. 이처럼 삼성, 애플, LG등 많은 기업이 스마트폰 대중화에 성공하면서 빠르게 성장을 하였다. PC에 탑재된 기능과 더불어 모바일에서 사용되는 추가기능을 이용하여, 여러 분야에서 이를 적극 활용하며 새로운 시스템을 만들어내기 위한 연구가 진행되고 있다. 표1은 최신 기술들을 접목한 인테리어 시스템에 관한 연구를 정리한 표이다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Interior System Research Trend
          
          

        

        
          
            
              	author
              	Research on interior interior
            

          
          
            	Kim, Da-Seul .etc
            	Plan to create a high-satisfied indoor space by categorizing mobile applications for self-interioration according to functions and usage types, and suggesting usage plans
          

          
            	 Park,Min Ki	.etc
            	Consisting of the geometric, color compensation stage, virtual wallpaper creation and guide stage required to project the wallpaper without distortion in consideration of the location of the projector and the color of the wall, this provides an environment-customized interior to general consumers, while providing an easy and intuitive wallpaper selection. We propose an interior wallpaper interior system using space augmented reality that can induce
          

          
            	 Song, Gyeong Ah .etc
            	Describes interior design applications using VR, lip motion, and TrinusVR. After implementing the interior application function in Unity, VR devices and lip motion were used for a sense of reality, and because it is built on a web page in order to use lip motion, a realistic interior using TrinusVR to transform into VR mode Suggest application
          

          
            	 Han, Ah-Reum .etc
            	Presenting guidelines for virtual reality-based applications to solve the problem of furniture arrangement that anyone may experience in the process of self-interior by proposing an application that shares the furniture arrangement process
          

        

        

        과거 인테리어 이미지 중심의 모바일 시스템보다 현실적이고 정확한 정보를 제공하기 위하여 VR과 AR, 립모션 등 새로운 기술을 활용하는 시도를 진행해 왔다. 이는 스마트폰 기능이 발전함으로써 모바일에 탑재가 가능해졌고, 이를 활용하여 일반인들도 쉽게 전문적인 정보를 얻을 수 있도록 활용 방안들을 제시하고 있다. 하지만 선행연구에서 보여주듯이 MR, VR, AR 기술을 단일 접목하여 단순 View 기능이나, 벽지와 같은 단일객체의 디자인을 교체하는 것과 같은 하나의 영역에 목적을 두는 연구로 한계점이 보여진다.

        인테리어 모바일 시스템을 일반인들도 쉽게 접근할 수 있도록 전문적인 부분을 단순화, 보급화하는 것에 목적을 두고 상황별로 필요한 인테리어 모바일 시스템에 대해서 연구가 진행 중이며, 모바일기술의 발달로 인테리어 관련 시스템 또한 지속적으로 연구될 것으로 예상된다.

      

      
        2-3 모바일 시스템을 활용한 인테리어 시스템
        현재까지 출시된 인테리어 모바일 시스템은 일반 사용자들이 쉽게 접근할 수 있도록 전문적인 부분을 단순화, 보급화하는 것에 목적을 두었고, 인테리어 관련하여 여러 상황에서 사용할 수 있도록 다양한 목적에 의해 개발사들이 시제품을 시장에 출시하여 제공하고 있다. 이는 인테리어 관련 자료를 손쉽게 사용할 수 있도록 도와주는 역할을 하고 있다.

        (1) MagicPlan - magicplan은 공간을 스캔하여 평면도를 만들 수 있다. 스캔하는 과정은 사진상에서의 “모퉁이 추가”를 이용하여 공간의 모퉁이들을 설정하면 그 공간의 길이에 맞게 평면도가 다양한 형식으로 내보내진다. 추출된 파일은 현장에서 평면도 작업에 유용하게 쓰이거나 공간구획을 수정하는데 사용된다. 또한 공간별 재료, 견적 등의 자료들이 제공되어 편리함이 있다.

        (2) Amikasa - Amikasa 3D Room Designer는 실제 브랜드의 가구, 바닥재 및 벽 색상을 사용하여 방을 건축, 재 스타일링 및 재 장식 할 수 있다.

        카탈로그에서 가구 항목을 방으로 드래그 앤 드롭한 다음 원하는대로 조정, 회전 및 재배열할 수 있다. 공간에 맞는 정확한 벽 치수를 쉽게 설정하고 창문과 문을 적절한 곳에 배치하여 표현할 수 있는 어플리케이션이다.

        (3) 오늘의 집 - 오늘의집은 잘 꾸며진 집을 들여다볼 수 있는 “온라인 집들이” 개념의 어플리케이션이다. 공간의 용도별과 디자인 별로 분류가 되어있으며, 마음에 드는 인테리어 소품을 구매하는 “스토어” 전문가가 직접 시공까지 시행해주는 “전문가 시공 서비스”등 인테리어에 필요한 정보 및 기술을 한 번에 제공하는 플랫폼이다. 사용자가 희망하는 키워드 하나로 통합 검색이 가능하기 때문에 손쉬운 사용을 할 수 있다. 기본적인 커뮤니티 기능도 제공하고 있기 때문에 해당 주제에 대한 다른 유저들의 의견을 다양하게 들을 수 있는 장점도 가지고 있다.

        (4) 하우스 : 인테리어 디자인 - 셀프인테리어 정보를 실시간으로 공유하고 일반 사람들이 올른 정보를 공유함으로써 쉽게 배우고 따라할 수 있다는 것이 큰 장점이다. 메인 메뉴를 사진 중심으로 구성하였으며, 공간별 가구별 원하는 정보를 빠르게 얻을 수 있으며 사진상의 가구에 정보를 연동시켜 스토어와 연결시켜주는 기능이 있어 매우 편리하다.

        (5) UrbanbaseAR - Urbanbase AR’은 기존의 홈디자이닝 AR 앱과 비교했을 때 실제 사물과 90% 이상 똑같은 질감을 표현하며, 주변 조도에 따라 제품의 밝기를 자동 조정해 실제와 최대한 가까운 인테리어 환경을 구현하는 것이 특징이다. 증강현실 콘텐츠 시장의 영역 확대라는 측면에서 큰 의미가 있는 어플리케이션이다.

        현재 사용되고 있는 어플리케이션들은 가구 배치, 이미지 제공, 정보 공유 등 여려 영역에서 지원하고 있지만, 공간의 전체적인 인테리어를 디자인하는 데 있어서 한계가 있다고 판단된다.

        본 논문에서는 AR, VR, MR의 통합체계인 XR 기술을 이용한 인테리어 애플리케이션을 제안한다. VR과 AR 단점인 현실과의 거리감을 감소시키기 위해 3D Scanning을 사용하여 실제 공간을 3D Modeling 할 수 있다. 이는 사용자가 원하는 공간을 보다 개인 취향에 맞게 디자인을 변경할 수 있는 환경을 제공해 줄 수 있을 것으로 예상된다.

      

      
        2-4 3D Scanning과 XR 기술 활용 분야와 연구동향
        3D Scanning은 포인트 클라우드 데이터를 활용하여 3D Modeling에 사용되고 있다. 3D Scanning의 특징은 물체를 스캔하여 역설계를 통해 3D 데이터 변환이 가능하며 이는 산업디자인, 의료산업, 건축산업, 게임산업 등 다양한 분야에서 사용되고 있다. 본 그림1은 3D Scanning을 이용한 공간스캔 자료이다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            3D technology space scan information
          
          

          

        

        3D Scanning을 통한 역설계는 수정과 보완을 통해 사용자에게 최적의 모델을 제공할 수 있는 기술 중 하나이다. 인테리어에서의 3D Scanning은 모바일상에서 DB서버를 구축하여 3D Scanning을 통해 취득한 정보를 이용하여 원하는 개체를 추출하거나 저장 혹은 제거할 수 있는 기능을 구축한다면 인테리어 시스템에서 사용될 수 있을 것으로 예상된다.

        모바일 환경에서 3D Scanning은 사진 기반 구축 기술이며, 이미 구글에서 사진기반 3D Scanning을 통해 공간의 치수를 오차범위 안에서 구현해내는 기술이 상용화 되고 있다. 이렇게 취득한 자료는 MR장비를 이용하여 사용자에게 더욱 현실적인 자료를 느낄 수 있게 할 수 있다. 다음 표2는 AR,VR을 기반으로 연구 중인 프로그램들을 보여준다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            AR, VR-based program research trend 
          
          

        

        
          
            
              	author
              	Research
              	division
            

          
          
            	Han Won-Hee. etc
            	A Study on the System Component of Augmented Reality Technology and the Trends of the Program
            	AR,APP
          

          
            	Lee Jae-Sung. etc
            	A Study on Spatial Characteristics of Immersion and Reality in Cases of VR and AR Technology and Contents
            	VR,AR,APP
          

          
            	Kwon Oh-Yang. etc
            	Design of a mobile AR-based history exploration game for improving experience of cultural heritage tour - Focused on Buyeo
            	AR, APP
          

          
            	Jung Ji-Eun. etc
            	Design and Implementation of the Word Card Learning Content based on Mobile AR
            	 AR, APP
          

          
            	Shin Dong-hee
            	How does immersion work in augmented reality games? A user-centric view of immersion and engagement
            	 AR
          

          
            	Shin Dong-hee
            	mpathy and embodied experience in virtual environment: To what extent can virtual reality stimulate empathy and embodied experience? Computers in Human Behavior,
            	AR, VR
          

        

        

        AR,VR 기술은 교육, 탐방, 게임 등 다양한 목적에서의 컨텐츠 개발 연구가 진행되고 있다. 하지만 단순 View 역할이나, 체험 역할을 하며 콘텐츠 내에서 사용자의 목적에 따라 수정이나 변경이 어려워 현장에서 실시간으로 수정하거나 디자인하는 것이 어려운 한계점이 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 3D Scanning 인테리어 시스템
      
        3-1 3D Scanning 인테리어 시스템 프로세스
        본 시스템은 기존의 레이저 장비를 대신하여 스마트폰의 사진 기능을 활용한 공간 3D Scanning 기술을 사용한 3D 공간스캔 기술 활용방안을 제시하였다. 우선 시스템 프로세스를 구성하기 앞서 현재 상용화된 소프트웨어 시스템에 대해 분류하였고, 3D Scanning 인테리어 시스템을 실현시기키 위해서는 어떠한 소프트웨어가 접목된 시스템이 필요한지에 대해 고찰하였다.

        시스템은 모바일 3D Scanning 데이터 기반으로 공간을 3D modeling하고, 스캔된 공간에 길이 치수 정보를 추가할 수 있는 시스템을 그림 2와 같이 제안하였다. 시스템 내에서 구축된 빅데이터 기반 DB서버의 디자인 정보들을 이용하여 디자인을 변경할 수 있도록 시스템을 구성하였다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Interior system process
          
          

          

        

        이는 실시간으로 사용자가 원하는 공간에 새로운 디자인을 적용할 수 있으며, XR관련 장비를 이용한 시뮬레이션으로 더욱 현실적인 디자인 변경 시스템 방식의 모바일 인테리어 시스템 플랫폼을 제안하였다.

      

      
        3-2 시스템 구성 목록
        모바일 인테리어 시스템은 현장에서 자신이 원하는 부분을 스캔하여 3D Modeling화를 진행하여 객체를 선택할 수 있고, 객체의 세부적인 내용을 추출 해내는 작업부터 수정할 수 있는 기능까지의 단계가 필요하다. 이를 구체화 하기 위해서는 그림3과 같이 3D Scanning을 이용한 인테리어 모바일 시스템 엔진들과 기능들을 구성해야 한다.

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            Interior system composition
          
          

          

        

        3D Scanning 기술을 이용한 인테리어 시스템은 일반 사용자, 인테리어 디자이너, 작업자 등이 어느 한 공간에서 모바일 시스템을 이용하여 공간을 3D 데이터화 하여 활용하는 것이 주목적인 시스템이다. 시스템의 구성은 공간의 3D 데이터화 작업을 위한 변환 엔진들이 구성되어야 하며 3D 데이터는 이미지, 길이측량, 평면도화로 변환하기 위해 다양한 기능들이 구성돼야 한다. 이 기능들은 사용자가 요구하는 가구, 벽지, 조명, 바닥 등의 디자인을 변경, 수정할 수 있는 정보들로 활용될 것이며, 이는 실시간으로 작업 되어 모바일에서 모든 것을 처리하여 개인 맞춤형 디자인을 얻을 수 있다. 또한 변경된 공간 이미지를 확인할 수 있도록 시뮬레이션화를 구성하였고, XR변환 엔진을 통해 XR관련 장비들과 연동시켜 더욱 현실감 있는 정보를 얻을 수 있을 것으로 예상된다. 이 자료들은 추후 실제 인테리어 전문가에게 의뢰하여 인테리어 시공을 위한 견적서를 받아 볼 수 있는 자료로 활용될 수 있을 것이다.

      

      
        3-3 시스템 주요 기능 
        시스템의 주기능인 3D Scanning을 활용한 공간 스캔은 3D Modeling 데이터화가 진행된 후 어떠한 기능들이 필요한지에 대하여 분류하였다.

        시스템은 Modeling된 공간의 각 개체들이 이미지 분할과 이미지 인식을 통해 객체별로 분류되어 속성을 갖게 되는 기능을 제안하였다. 이미지 분할은 사물의 배경이나 객체 간의 영역을 픽셀 단위로 구분하는 기술로써 스캔 된 공간의 이미지 경계를 인식하여 객체를 분할시켜주는 기술이며, 이미지 인식은 딥러닝 기반으로 정교한 작업을 거쳐 분할된 객체를 식별하는 기술이다. 다양한 기술들을 접목하여 3D Scanning으로 얻은 공간 3D modeljng의 단순 이미지와 객체 치수뿐만 아니라 디자인 모델 변경, 공간에서의 객체 삭제 등의 기능을 더하여 3D modeling 공간을 사용자가 원하는 대로 변경할 수 있도록 구성하였다. 다음 기능은 표3과 같다.

        
          Table 3. 
				
          

          
            Classification of functions for 3D modeling data
          
          

        

        
          
            
              	division
              	Image example
            

            
              	summary
            

          
          
            	(1)
Space scan
            	
              
            
          

          
            	Photo-based 3D scanning using a smartphone 3D modeling of space
          

          
            	(2)
image Division
            	
              
            
          

          
            	Classify objects in space through image segmentation
          

          
            	(3)
Marker Create	vertex
            	
              
            
          

          
            	Function to pinpoint touch position by creating touchable vertices after image segmentation
          

          
            	(4)
Linking the list of 
image recognition objects
            	
              
            
          

          
            	Objects classified by image segmentation are linked to the object list through image recognition classification
          

          
            	(5)
Image recognition Delete	object
            	
              
            
          

          
            	The 'sofa' classified in the object list is deleted as follows
          

        

        

        (1) 모바일 사진기반의 3D Scanning 기능으로 시스템 내에서 공간을 3D modeling화 하였다.

        (2) 3D modeling화된 공간데이터 안의 객체들은 이미지 분할 기능을 통해 이미지가 분류된다.

        (3) 사진기반 공간스캔 3D modeling 데이터의 길이치수 표시를 위한 터치 방식 중 정확한 위치를 터치하는 것이 어려운 점을 보완하여 객체의 꼭짓점 마커가 생기는 기능을 추가하였다.

        (4) 이미지 분할된 객체는 이미지 인식을 기능을 거쳐 각 속성에 맞는 객체 목록에 연결되어 수정 변경할 수 있도록 제안하였으며, 3D modeling 데이터의 목록인 ‘가구’ 중에서도 더 세분화될 예정이다. 이미지 인식 분류를 위한 딥러닝을 통해 시스템 내에서 소파, 침대, 책상 등 객체에 맞는 목록에 속할 수 있도록 해주는 기능을 제시하였다.

        (5) 이미지 인식으로 객체 목록에 분류된 ‘소파’는 다음과 같이 삭제할 수 있도록 제시하였다. 삭제함에 따라 빈 공간은 주변 객체 속성을 인식하여 경계선에 맞게 채워져 어색하지 않게 보여주는 기능을 제안하였다.

        시스템의 주요 기능을 활용하여 공간의 정보 획득 및 수정할 수 있으며 공간 안의 객체에 이미지 분할 기능을 접목하여 각 객체의 목록들로 분류할 수 있도록 구성하였다. 이는 사용자가 자신의 공간을 취향에 따라 개인 맞춤형으로 디자인을 변경할 수 있는 배경을 만들어 주는 필수 요소들이다.

        다음 표4는 사용자가 원하는 디자인으로 변경하거나 이미지를 변경하는데 필요한 기능이다. 이미지 인식으로 객체 목록에 가구로 분류된 ‘소파’는 다음과 같이 다른 디자인의 모델로 변경할 수 있도록 하였으며, 그 외 바닥, 창문, 벽지 등 분류된 모든 객체들은 사용자가 원하는 디자인으로 변경 가능하도록 구성하였다. 객체들의 디자인 변경 구성 목록은 브랜드별로 분류하여 색, 치수, 가격 정보들을 표시하였다. 원하는 디자인의 가구로 변경할 뿐 아니라 추후 전체 인테리어 견적을 추출하기 위한 정보로 활용될 수 있다.

        
          Table 4. 
				
          

          
            AR, VR-based program research trend
          
          

        

        
          
            
              	division
              	Image example
            

            
              	summary
            

          
          
            	(1)
Model change function furniture
            	
              
            
          

          
            	Sorted furniture objects, The ability to change to a model with a different design
          

          
            	(2)
Model change function Floor
            	
              
            
          

          
            	The ability to describe the floor in different designs
          

        

        

        이처럼 공간을 스캔하여 모바일 사진기반의 3D Scanning 기능으로 시스템 내에서 공간을 3D modeling화 하여 사용자가 요구하는 디자인으로 변경할 수 있도록 시스템을 제안하였다. 시스템이 구현되기 위해서는 많은 기술들을 요구한다. 단순히 이미지 분할을 실행할 뿐 아니라 분할된 이미지에 이미지 인식 기술을 더해 객체에 속성을 연결해 주는 기능을 요구한다. 이를 위해서는 많은 시스템 기술을 요구하며, 컴퓨터시스템, UIX, 인공지능, 딥러닝, 공간디자인 등 많은 분야와의 협업이 필요할 것으로 예상된다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 인테리어 시스템 시나리오
      
        4-1 모바일 3D Scanning 인테리어 시스템 시나리오
        모바일상에서의 공간 3D Scanning을 이용하여 공간의 이미지, 길이 측량 등 다양한 데이터가 완성된다. 완성된 데이터는 모바일 안에서 다양한 작업을 할 수 있다.

        사용자가 서버에 접속하여 디자인을 변경하는 단계와 XR환경에서 변경된 디자인 확인 기능을 통해 인테리어 전문가가 확인하여 견적을 낼 수 있는 단계까지 그림5에서 보여주고 있다.

        
          
          

          Fig. 5. 
				
          

          
            Scenario
          
          

          

        

        (1) 사용자 접속

        사용자는 인테리어를 변경하고 싶은 공간이 발생하여 서버에 접속한다.

        (2) 3D Scannig & 3D Modeling 데이터 변환 및 추출

        서버 접속 후 변경하고 공간을 모바일 3D Scanning을 통해 3D Modeling화 한다.

        (3) 데이터 수정 및 변경

        3D Modeling 자료는 모바일상에서 수정할 수 있으며, 원하는 부분이나, 객체를 선택하여 추출 & 수정할 수 있다.

        (4) 디자인 변경 & 자료 공유

        사용자는 원하는 디자인을 서버에서 불러와 스캔 된 3D Model에 적용하여 디자인할 수 있다. 또한 변경된 디자인의 자료는 서버에 저장되며 다른 사용자들과 공유할 수 있다.

        (5) 3D Model과 XR 환경에서의 연동

        모바일에서 변경된 자료를 MR 형태로 구현해 낼 수 있으며, 장비와 연동하여 XR 환경에서 실제 변경된 인테리어 환경을 확인할 수 있다.

        사용자는 시스템 내에서 공간을 스캔하여 디자인 변경 후 견적서를 추출할 수 있는 단계까지 정보를 제공받을 수 있도록 시나리오가 구성되었다. 모바일 공간 스캔 자료는 3D Modeling화 되어 활용되며, 시스템 내에서 이미지 분할, 이미지 인식 등 다양한 기능들이 활용되어 빅데이터 기반의 정보들과 함께 디자인 변경에 사용될 것이다. 사용자가 요구하는 디자인으로 변경된 자료는 XR 변환 모듈을 통해 시뮬레이션을 제공하고, 실제 인테리어 전문가들이 확인하여 보다 정확한 견적을 추출할 수 있는 서비스를 제공할 것으로 예상된다.

      

      
        4-2 소결론
        국내외 인테리어 시스템에 다양한 기술들이 접목되어 출시되는 추세이며 모바일을 이용하여 첨단 장비를 대신할 수 있는 기술을 소프트웨어로 풀어 낼 것이며, 더욱 넓은 분야에서 보다 정확하고 현실감 있는 정보를 제공해 줄 것으로 예상된다. 인테리어가 전문화되고 여러 장비를 이용하여 측정해야 하는 번거로움을 모바일 3D Scanning 기술을 이용하여 공간을 스캔하여 3D 자료화, 디자인변경, 길이측량 등을 작업할 수 있도록 모바일 3D Scanning 인테리어 시스템을 제안하였다. 제안된 시스템은 사용자의 실제 공간에 대한 정보를 수집하여 사용자가 원하는 디자인으로 수정할 수 있는 시나리오와 디자인된 정보를 업로드하여 전문가에게 견적을 의뢰하는 단계까지의 시나리오를 제안하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 연구에서는 쉽게 접근할 수 있는 현실감 있는 모바일 인테리어 시스템을 개발하여 4차 산업 기술을 통해 일반 사용자들에게 인테리어 정보화를 이루고자 하였다. 인테리어 디자인 변경 단계에서의 필요한 길이측정, 디자인 목록구성, 변경하고 싶은 가구 객체 선택 등 전반적인 디자인 수정에 필요한 작업들을 지원하고자 하였다. 이 시스템을 통해 일반인들에겐 현실감 있는 인테리어 정보 제공, 전문가들에게는 현장정보 제공을 통해 효율적인 업무진행 등의 이익을 예상하고 있다.

      연구에서 제안한 기술들을 실현시키는데 있어서 시스템적으로 실제 필요한 소프트웨어에 대한 구체화가 부족하다. 향후 연구에서는 제안한 기능들을 실현시키기 위해 보다 정확한 기술들이 연구되어져야 한다. 또한 시스템이 상용화될 수 있도록 사용자의 편리를 고려한 카테고리 디자인으로 변경 후 실제 일반인들에게 사용자 평가를 받아 효율성을 검증하는 연구가 필요하다. XR 관련 기기를 모바일과 연동할 수 있는 미러링 기술이 필요하며, 보다 정확한 치수를 위한 3D Scanning 기술의 길이측정 오차범위를 최소화하는 기술등 많은 기능들을 필요로 한다.

      제안된 시스템은 개발 단계에서 국민대학교 지능형 홈 산업화 지원센터 테스트 베드(TestBed)를 이용하여 실험 될 것이다. 실험에서 발생된 오류들을 체크, 수정, 보완 작업을 실행할 예정이며, 실제 전문가와 일반 사용자 대상으로 설문조사를 진행 후 보완점을 찾아 기능 개선을 목표로 하고 있다.
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