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1. 개요 초고속으로 생성되는 대용량의 3차원 디지털 패턴을 네트워크를 통해 실시간으로 전송하기 

위해서는 고성능 전송 기술이 요구된다. 네트워크 및 저장 장치(하드디스크)의 현재 성능 및 발전 

속도가 수요에 미치지 못하기 때문에 단위 시간당 처리할 수 있는 패턴의 양에 한계가 생긴다. 특히 

디스크에 저장되어 있는 데이터를 가져오는 성능과 가져온 데이터를 처리 및 사용하는 성능이 큰 차

이가 있다. 이러한 문제를 해결하기 위해 고효율 압축 및 고성능 복원 기술을 이용한 패턴 전송 기

술(1)이 연구되어 데이터 읽기 및 네트워크 전송의 부하는 크게 줄어들었으나, 복원에 필요한 처리 

능력이 다시 한계가 되어 충분한 성능을 내지 못하고 있다. 따라서 본 논문에서는 선행 연구(1)를 확

장하여 다양한 병렬 처리 기술을 사용해 성능을 향상시킨다. 

2. 알고리즘 Adaptive tile-based subdivision(1)은 패턴의 3차원 공간

에서 같은 값으로만 이루어진 영역을 효과적으로 추출하기 위하여 

Figure 1 과 같이 각 차원의 축을 재귀적으로 2등분하여 8개의 공간으

로 나눈다. 공간 안의 모든 값이 같을 경우 해당하는 공간은 분할을 멈

추고 그 공간의 위치와 값을 저장한다. 저장된 데이터는 응집력이 높기 

때문에 한번의 압축과정을 더 거치게 되는데 여기서는 속도가 빠른 

dictionary 기반 압축(2)을 사용한다. 

압축된 데이터의 고성능 복원을 위하여 데이터를 독립적인 부분으로 나누어서 압축하고 각 

부분은 병렬적으로 전송 및 복원을 한다. 이 때 병렬화는 성능을 최대화 하기 위하여 비동기 

Figure 1. Adaptive tile-

based subdivision 



방식으로 한다. 또한 복원된 데이터를 메인 메모리에 저장하는데 필요한 부하를 줄이기 위하여 각 

병렬 thread 의 접근 방식 및 캐시 구조의 특성을 파악하여 메모리 영역과 저장하는 방법(layout)을 

최적화 한다. 또한 단순 연산의 반복과 같이 반복문 자체의 부하가 큰 영역은 loop-unrolling(3) 

기술을 사용하여 더욱 성능을 향상시킨다. 

3. 결과 다양한 패턴에 대해 실험해 본 결과 압축률은 최대 약 30:1을 보이며 성능은 4-core 

3.47GHz 데스크탑에서 최대 초당 2만 프레임 이상 전송할 수 있는 것으로 나타났다. Table 1은 일

부 실험 결과를 나타낸다. 패턴 1의 경우 선행 연구(1)에 비해 약 70% 성능 향상을 보인다. 

Table 1. 3차원 디지털 패턴의 압축률 및 전송 속도 

 패턴 1 패턴 2 

실험 패턴 

해상도 1024 X 768 1024 X 768 
원본 크기 (8000 frame) 750 MB 750 MB 

압축 데이터 크기 25 MB 23.4 MB 
압축률 30 : 1 32 : 1 

전송 속도 (100 trial) 26838 frame/s (15966(1)) 16430 frame/s 
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