
예전에는 가구를 배치할 때 대충 머릿속으로 생각

한 뒤에 실제 가구를 옮기면서 상황에 맞게 대처하

는 경우가 많았어요. 그러다 보니 실제로 짐을 옮길 

때 가구의 크기가 예상보다 크거나 색상이 어울리

지 않아 계획을 바꾸는 경우가 자주 생겼죠.

하지만 최근에는 미리 이사 갈 집 가구 배치와 

인테리어를 계획해 볼 수 있는 온라인 및 모바일 

서비스가 개발돼 활발하게 쓰이고 있습니다. 예

를 들어 ‘어반베이스’라는 회사는 우리나라 아파

트 90%의 내부 구조를 3차원 그래픽으로 제공하

는 ‘3D 홈디자인’ 서비스를 제공하고 있어요. 3D 

홈디자인은 홈페이지에서 자신이 사는 집을 검색

한 뒤 원하는 대로 집을 꾸며보고 물건을 가상으

로 배치해 볼 수 있는 온라인 서비스예요.

사실 아파트마다 내부를 보여주는 2차원 도면

은 인터넷에 대부분 공개돼 있어요. 이를 활용해 

3차원 입체 도면을 만들어 서비스하고 있는 것이

죠. 이 서비스의 개발을 담당하는 윤대희 어반베

이스 개발부문 ML팀 개발자는 “핵심은 2차원 평

면 형태의 도면을 자동으로 약 2초 만에 3차원 그

래픽으로 바꿔 주는 기술”이라며, “이 프로그램을 

만드는 모든 과정에 수학이 들어 있다”고 설명했

어요.

좌표와 기계학습으로 알아보는 내 방 인테리어

2차원 도면을 3차원으로 바꾸려면 우선 ‘평면 좌

표’라는 개념을 알아야 해요. 평면 좌표는 평면을 

x와 y라는 두 개의 축을 이용해 수직으로 나눠 순

서쌍 (x, y)라는 좌푯값으로 평면 위의 모든 점을 

나타내는 방법이에요. 

이미 눈치 챘겠지만 2차원 도면은 평면 좌표로 

나타낼 수 있어요. 격자에 도면이 그려져 있다고 

생각하면 격자의 교차점을 순서쌍으로 읽어낼 수 

있어요. 이 2차원 평면 도면의 좌표에 높이에 해

당하는 z축을 더하면 평면 도면을 입체 도면으로 

변환시킬 수 있어요. 예를 들어 원래 평면 좌표에 

있는 점 (1, 1)을 (1, 1, 1)로 변환하면 공간에 있는 

점으로 옮길 수 있죠.

어반베이스에서 개발한 프로그램의 작동 원리

는 이래요. 우선 2차원 좌표 평면에 그린 도면에

서 각 지점의 색을 0~255의 숫자로 나타낸 색상

값을 인식한 뒤 색상을 흑백 정보로 바꿔요. 색

상이 복잡하면 변환할 때 계산량이 많기 때문에 

계산을 쉽게 하기 위해서죠. 그런 다음 평면 좌표

에 높이를 더해줘 입체 도면으로 바꿉니다.

여기에 한 가지 더 필요한 것이 있어요. 현관문
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과 창문, 방문처럼 도면 위의 특정 부위들을 인식

하는 거죠. 좌푯값에 그대로 높이를 적용해 입체

로 만들면 어디가 문이고 어디가 창문인지 구분하

기가 어려워요. 따라서 어반베이스에서는 어떤 정

보가 창문과 문인지를 미리 입력해 둔 뒤 기계학

습 기법을 활용해 수많은 도면을 학습시켰어요. 

평면 도면 정보에서 문과 창문 등의 구조를 명확

히 구별해 자동으로 입체 도면을 그릴 수 있게 만

든 거죠.

사용자는 이렇게 완성된 도면 위에서 자유롭게 

인테리어해볼 수 있답니다. 여기에도 수학이 필요

해요. 윤 개발자는 “입체 도면에서 자유롭게 물체

를 배치해 보는 기능에도 평행이동 같은 수학 개

념이 적용된다”고 말했어요.

어반베이스는 

2차원 평면 형태의 

도면을 불과 2초 만에 

3차원 입체 도면으로 

변환해 주는 알고리듬을 

수학적인 기법을 

적용해 개발했다.
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인테리어 돕는 수학
처음 이사를 간다는 말을 들었을 때는 너무 아쉬웠지만, 내 방을 원하는 대로 꾸며도 된다는 

엄마의 말에 귀가 솔깃해졌어. 엄마가 알려주신 홈페이지에 접속해 이사 갈 집의 내 방을 꾸몄지. 

그런데 우리 집을 어떻게 알고 이렇게 멋진 입체 그래픽으로 만들어 놓은 걸까?
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