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 본고에서는 디지털 홀로그래피 기술을 디지털 콘텐츠 관점에서 다룰 수 있는

연구 개발 결과를 다루었다. 디지털 홀로그래피(DH: Digital Holographic) 기

술을 디지털 홀로그래픽 콘텐츠 관점으로 접근하기 위한 기반 기술 분야로서

DH 콘텐츠 저작도구 기술, 매니지먼트 기술, 공간 인식 기반 인터랙션 기술, 

화질 평가 및 휴먼팩터 기술 및 응용 콘텐츠 제작 기술 등으로 분류하여 기술

하였다. 또한 디지털 홀로그래픽 콘텐츠 제작을 위한 연구 개발 결과로서 3차

원 영상정보 획득, 홀로그래픽 프린지 데이터 생성과 DH 콘텐츠의 광학적·

수치적 복원 및 DH 콘텐츠의 운용 테스트베드 등의 구현 결과를 제시하였다. 

본고에서 제시한 디지털 홀로그래픽 콘텐츠 제작을 위한 기반 기술을 향후 실

용화될 디지털 홀로그램의 광학적 복원 장치와 접목한다면 새로운 형태의 홀

로그래픽 실감형 콘텐츠가 활성화될 수 있을 것으로 예상된다. 
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Ⅰ. 서론 

하나의 기술은 새로운 기술을 만나 또 다른 새로운 

기술 발전의 동인이 되고, 인간의 상상력을 만나 그 

한시적 한계를 넘어 변화되어 간다. 또한 당장의 사람

의 필요를 만족하는 기술부터 미래의 소비자를 예상

하며 시도하는 기술, 또한 전혀 사용처를 예상하지 못

한 기술들이 우리의 삶을 어느 순간에 다른 세계로 

옮겨 놓는다. 특히 사람의 오감과 근접 거리를 유지하

는 아날로그적인 IT 환경은 디지털 기술을 만나 새로

운 가치와 함께 새로운 IT 생태계를 형성하게 되고, 

그 변화의 볼륨은 항상 우리의 예상을 넘는 경우를 

경험하게 된다. 

홀로그래피 기술 역시 1948년 영국의 물리학자 

Dennis Gabor의 전자현미경의 상을 개선하기 위한 

방법으로 전자선의 파면을 기록하고, 전자선보다 긴 

파장의 빛으로 상을 확대하여 재생하는 방법을 생각

하였는데, 1963년 미국의 과학자 Emmett Leith의 

레이저 발명으로 가간섭성 빛을 사용할 수 있게 됨으

로써 홀로그래피 기술 연구의 새로운 국면으로 연결

되고, 그간 전 세계적으로 폭넓은 연구활동과 실험적 

시도가 진행되어 왔다[1],[2]. 

그러나 한편으로 현재 국내외적으로 홀로그래피 기

술 연구는 스테레오스코픽 3D 기술을 대체하는 궁극

적인 영상 미디어로서 산업적 의미와 관심은 촉발시

켰으나, 아직은 또 하나의 영상 미디어로서의 관점에

서 디지털 홀로그래픽 콘텐츠를 다루기에는 물리적인 

광학적 디스플레이 디바이스의 한계로 인하여 정체되

고 있는 것으로 보인다[3]. 

이러한 국내외적 홀로그래피 기술의 연구여건하에

서 본고에서는 제Ⅱ장 홀로그래피 기술 현황에서 디

지털 홀로그래픽 콘텐츠의 개념을 언급하고, 그간 국

내외 연구결과를 분석하였으며, 제Ⅲ장에서는 디지털 

홀로그래피 기술을 디지털 콘텐츠 관점에서 다룰 수 

있는 기술 분야를 정리하였다. 제Ⅳ장에서는 디지털 

홀로그래픽 콘텐츠 관점에서 연구 개발된 결과물을 

기술하였으며, 향후 실용적 발전 방향에 대하여 언급

하였다. 

Ⅱ. 홀로그래피 기술 현황 

1. 기술 개요 

홀로그래피는 빛의 회절과 간섭 현상을 이용하는 

것으로 실사 영상으로부터 반사 또는 회절되어 전파

되는 빛의 분포를 기록하고 재현하는 기술로써 빛의 

진폭정보만을 기록하는 사진과는 달리 빛의 진폭뿐만 

아니라 위상정보까지 활용함으로써 공간 상에 실사에 

대한 영상을 완벽하게 재현하여 관찰자에게 실제 사

물을 보는 것과 같은 입체감과 공간감을 제공하는 기

술이다[1],[3]. 

디지털 홀로그래피는 이러한 홀로그래피 기술을 전

자기기 및 광전자기기를 이용하여 구현하고, 광정보

처리를 통해 홀로그래픽 데이터를 처리하는 기술이다

[4].  

디지털 홀로그래피에 대비하여 아날로그 홀로그래

피라고 지칭하게 되며, 홀로그래피 기술을 통해 만들

어진 상을 홀로그램이라고 한다[5],[6].  

아날로그 홀로그래피 기술과 달리 디지털 홀로그래

피 기술의 처리 단계는 (그림 1)과 같이 구분해 볼 수 

(그림 1) 디지털 홀로그래피 기술 처리 단계 
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있고, 아날로그와 디지털 홀로그램의 특징을 비교하

면 <표 1>와 같이 볼 수 있다.  

디지털 홀로그래픽(DH: Digital Holographic) 콘텐

츠는 CCD(Charge Coupled Device) 및 CMOS(Com-

plementary Metal-Oxide Semiconductor)를 포함하

는 광전자기기에 의해 획득 또는 수학적 모델에 의해 

생성된 홀로그래픽 프린지 패턴이며, 실사 영상 또는 

3차원 객체 데이터에 대한 정보를 포함하는 디지털 

콘텐츠라고 할 수 있다[7]. 

디지털 홀로그래픽 콘텐츠는 실사 영상 및 3차원 

객체를 완벽하게 재현할 수 있는 홀로그래피의 특성

에 맞게 제작된 디지털 영상 미디어로서 홀로그래픽 

정지 영상 콘텐츠 및 홀로그래픽 비디오 콘텐츠를 포

함한다고 할 수 있다.  

또한 홀로그래픽 카메라에 의해 획득된 디지털 홀

로그래픽 콘텐츠를 관리 및 처리할 수 있는 홀로그래

픽 콘텐츠 매니지먼트 기술과 디지털 홀로그래픽 콘

텐츠의 저작 및 제작 기술을 포함하며, 콘텐츠 평가를 

위한 홀로그래픽 콘텐츠의 화질 평가 및 인간의 시각

계에 미치는 영향 분석 기술과 디지털 홀로그래픽 콘

텐츠와 사용자 인터랙션 기술을 포함한다고 볼 수 있

다[7]. 

2. 홀로그래피 기술개발 현황 

가. 국외 기술개발 현황 

미국 MIT는 다채널 AOM(Acousto-Optic Mod-

ulator) 광학변조기와 LCD를 이용한 5인치급 디지털 

홀로그램 동영상 재생 시스템인 HoloVideo를 개발하

였다((그림 2) 참조)[8]. 또한, MS사의 Kinect 카메라

에서 실시간으로 획득한 3차원 정보를 이용하여 

15fps 연속동작을 위한 실시간 홀로그램을 생성하는 

시스템을 제안하였으며, 햅틱 기술을 이용한 홀로그

램 인터랙션 연구를 진행 중이다. 
 

 

(그림 2) 미국 MIT Media Lab.의 홀로그래피 관련 기술 

 

일본의 치바대에서는 AMD GPU(Graphics Proce-

ssing Unit) 기반의 고성능 컴퓨터인 HORN6 클러스

터 시스템을 이용하여 1,920×1,080 10fps 수준으로 

3차원 이미지의 CGH(Computer Generated Holo-

gram)를 생성하였고, RGB LED를 이용한 컬러 홀로

그래픽 디스플레이를 개발하였다((그림 3) 참조). 

<표 1> 아날로그ㆍ디지털 홀로그램의 비교 

구분 아날로그 디지털

생성/기록/ 

디스플레이 

광학계/필름 

 

CCD/SLM/컴퓨터 

편집 

편집 불가 편집 용이 

전송 

압축/전송 불가 

 

압축/전송 용이 

 

 

(그림 3) 일본 치바대의 HORN6 시스템 및 홀로그램 영상
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또한 일본의 니혼대에서는 원통형 홀로그래픽 기술

을 이용한 복원 방식을 제시하고, 컬러 홀로그래픽 디

스플레이 기술, 프린지 프린팅 기술과 AOM 및 LCD 

방식을 이용한 홀로그램 동영상 재생 시스템을 구축

하였다((그림 4) 참조). 
 

 

(그림 4) 일본 니혼대의 원통형 홀로그래피 기술 및 복원 

영상 

 

일본 NHK에서는 Integral 3DTV를 기반으로 홀로

그램 방송을 위한 기본 원리에 대한 시험작업을 완료

하고, 2016년 홀로그램 TV 장비 개발, 2022년 홀로

그램 방송을 개시를 목표로 연구 중이다((그림 5) 참

조). 
 

 

(그림 5) NHK의 Integral 3DTV 

 

터키의 빌켄트대를 중심으로 유럽 7개국이 참여하

는 FP7의 Real3D 프로젝트 수행[9]을 통하여 디지털 

홀로그래픽 신호처리 및 기술개발을 주도하였다((그

림 6) 참조). 
 

 

(그림 6) 터키 빌켄트대의 LED 컬러 홀로그래픽 3D 영상 

미국의 아리조나대에서는 2010년에 기록과 재생의 

반복이 가능한 포토폴리머를 이용하여 홀로그래픽 동

영상을 2fps로 구현하는 기술을 개발하였다((그림 7) 

참조). 
 

 

(그림 7) 미국 아리조나대의 포토폴리머 기반의 홀로그래

픽 동영상 

 

독일의 SeeReal사에서는 세계 최초로 20인치 홀로

그래픽 프로토타입 디스플레이 장치인 VISIO20을 개

발하였다((그림 8) 참조). 
 

 

(그림 8) 독일 SeeReal사의 VISIO20 시스템 

 

영국의 QinetiQ사에서는 홀로그램을 순차적으로 

OASLM(Optical Addressed SLM(Spatial Light Mo-

dulator))에 축소 기록하는 방식으로 고해상도 홀로그

램 입체영상을 재생할 수 있는 Active Tiling형 디스

플레이 시스템을 개발하였다((그림 9) 참조). 
 

 

(그림 9) 영국 QinetiQ의 Active Tiling 기반 홀로그래픽 

디스플레이 시스템 
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나. 국내 기술개발 현황 

ETRI에서는 Z-cam을 기반으로 실사 영상의 디지

털 홀로그램 생성 및 컬러 디지털 홀로그래피에 대한 

연구 개발을 진행하였고((그림 10) 참조), 홀로그래피 

TV 및 디지털 홀로그래픽 콘텐츠 저작도구 등을 개발 

중에 있다. 
 

 

(그림 10) ETRI의 홀로그래픽 디스플레이시스템 및 복원 

영상 

 

광운대에서는 동영상 표준 코덱이나 MCTF(Motion 

Compensated Temporal Filtering) 기법 등을 이용한 

디지털 홀로그래픽 압축 방식과 디지털 홀로그래픽 

보호 및 보안 기술 연구를 수행하였다((그림 11) 참

조).  
 

 

(그림 11) 광운대의 MCTF 기반의 디지털 홀로그래픽 콘

텐츠 압축 방식 

 

서울대에서는 렌즈어레이 집적영상 기술을 기반으

로 한 다양한 실사 및 객체의 3차원 정보를 획득 및 

분석하는 연구를 수행하였고, CGH 합성 알고리즘 및 

다수의 가로 방향 해상도가 향상된 위상 공간광변조

기를 원통형 어레이로 배열하여 광시야각을 갖는 홀

로그래픽 3D 디스플레이 프로토타입을 개발하였다((그

림 12) 참조). 

세종대에서는 광주사 홀로그래피를 이용한 홀로그

램 정보추출 기술과 추출한 복소수 홀로그램을 변환

하여 데이터 양을 줄이는 디지털 변화 처리 기술 및 

홀로그램 복원 기술을 진행 중이다. 

 충북대에서는 직접 광학계를 이용해 촬영한 객체

의 요소영상을 합성하여 객체의 홀로그램을 생성하는 

연구를 진행 중이다. 또한 집적영상 기술을 이용한 실

사 영상 홀로그램의 인코히어런트 획득 기법, 홀로그

래픽 3차원 마이크로스코피 해상도 향상 기술, wa-

velet bandlet 변환을 이용한 데이터 압축 기술, GPU

를 이용한 디지털 홀로그램 고속 생성 및 재생 기술

을 연구 개발하였다((그림 13) 참조).  
 

 

(그림 13) 충북대 집적영상 기반 홀로그램 획득 기술 

 

인천대에서는 프로젝션 홀로그래피를 이용하여 대

화면 입체 3D 동영상을 재현할 수 있는 시스템을 개

발하였고, 홀로그래피 영화 기술에 적용 가능한 영사 

장치에 대하여 연구 중이며, 시청자 여러 명이 동시에 

입체영상을 관람할 수 있게 시역을 확대하는 디스플

레이 시스템에 관한 연구도 수행 중이다. 

KAIST에서는 미국 MIT의 방식을 발전시켜 다채널 

AOM을 수평 방향으로 배열하고 펄스 레이저 이용 방

식으로 해상도가 향상된 홀로그래픽 동영상 디스플레

(그림 12) 서울대 집적영상 3D 디스플레이 
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이 장치를 개발하였으며, 현미경을 통해 얻어진 실제 

영상과 디지털 홀로그램을 통해 얻어진 3차원 정보를 

정합하여 실제 영상과 결합된 사실적인 3차원 물체 

영상 및 표현 관련 연구 개발을 진행 중이다((그림 

14) 참조). 

Ⅲ. 디지털 홀로그래픽 콘텐츠  기술 

1. 디지털 홀로그래픽 콘텐츠 저작도구 

디지털 홀로그래픽 콘텐츠의 기반이 되는 객체정보

를 생성하고, 재생하며, 각 홀로그래픽 데이터 객체의 

편집 및 합성을 가능하게 하는 기술로서 디지털 홀로

그래픽 콘텐츠 생성과 편집을 담당하는 기술을 포함

한다[7].  

디지털 홀로그래픽 콘텐츠의 사용자와 제작자가 디

지털 홀로그램을 활용한 창작물을 만들 수 있는 환경

을 구축하여 다양한 디지털 홀로그래픽 콘텐츠를 저

작할 수 있는 토대를 마련하게 되며, 영화, 게임, 광

고, 전시 등 디지털 콘텐츠의 전 분야에 활용 가능한 

기술이다(그림 15). 

또한, 실제 객체의 디지털 홀로그램과 컴퓨터 생성 

3D 모델 데이터의 디지털 홀로그램을 병합 활용하게 

함으로써 보다 창의적이고 다채로운 디지털 콘텐츠 

제작의 기반을 되는 기술로 활용할 수 있다. 

2. 디지털 홀로그래픽 콘텐츠 매니지먼트 기술 

디지털 홀로그래픽 콘텐츠를 생성, 편집, 디스플레

이 및 검증 등 제작 과정 전반의 처리 절차에 필요한 

기술로 구성된다[7]. 각 단계의 기술 요소별 처리 과

정에 필요한 데이터 및 처리 프로세스를 정의하고, 관

리하는 기술로서 디지털 홀로그래픽 콘텐츠의 전 주

기적 제작 공정을 구성하고, 각 요소별 처리 과정의 

시험, 검증 및 관리 기술을 다룬다[9]. 

디지털 홀로그래픽 콘텐츠의 제작 전 과정에 대한 

관리 공정 시뮬레이션을 통하여 콘텐츠 제작 공정에 

대한 개발자 간 협업을 가능하게 하며((그림 16) 참

(그림 15) 디지털 홀로그래픽 콘텐츠 저작 

(그림 14) KAIST의 AOM 기반 홀로그래픽 동영상 디스플

레이 장치 

(그림 16) 디지털 홀로그래픽 콘텐츠 매니지먼트 
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조), 또한 제작 공정에 기반한 디지털 홀로그래픽 콘

텐츠의 저장과 전송을 위한 물리적 파라미터를 정리

하여 데이터 파일 포멧을 정의하게 되고, 이는 콘텐츠 

디스플레이 시스템에 독립적인 데이터 관리를 가능하

게 한다. 또한, 디지털 홀로그램의 획득, 처리 및 디

스플레이에 이르기까지 콘텐츠 제작의 전 과정에서의 

기술적 파라미터 정의와 콘텐츠 처리 기술 및 관리 

기술을 포함하게 된다. 

이러한 콘텐츠 제작 공정 관리 기술은 디지털 홀로

그래픽 콘텐츠 개발의 보편적 제작 및 관리 환경을 

제공하게 되어 디지털 홀로그래픽 콘텐츠의 양적 팽

창 및 그 활용 분야의 확대에 기여할 수 있을 것으로 

본다. 

3. 디지털 홀로그래픽 공간 인식 기반 인터랙션 

기술 

디지털 홀로그래픽 콘텐츠의 동작 플레이 환경에서 

실사용자 공간과 디지털 홀로그램 디스플레이 공간 

간의 직관적이고 자연스러운 인터랙션 공간을 사용자

에게 제시하기 위한 기술이며, 또한 다양한 사용자 인

터페이스를 만족하는 멀티 모달 인터페이스 통합 기

술을 포함한다[7].  

디지털 홀로그램이 디스플레이되는 공간에서 각 홀

로그램 객체의 공간정보 인식과 홀로그램 디스플레이 

공간과 사용자 실제 공간 내의 공간정보 정합의 정확

성이 핵심이 되는 기술 요소이다. 

기존에 다양하게 개발되어 활용되고 있는 컨트롤러 

없는 사용자 동작인식 기술과 손 제스처 인식 기술이 

활용 가능하지만, 디지털 홀로그램 디스플레이 공간

과 사용자 공간의 정합도를 높이기 위한 기술과 디지

털 홀로그램 디스플레이 공간 정보를 인식하기 위한 

기술이 포함된다((그림 17) 참조). 

4. 디지털 홀로그램 화질 평가 및 휴먼팩터 기술 

디지털 기반의 홀로그래픽 콘텐츠에 대한 수학적 

모델 기반의 객관적 화질 분석 및 평가 기술과 정성 

분석 기반의 주관적인 화질평가의 척도를 개발하고, 

콘텐츠의 화질평가를 진행하기 위한 방법을 다루며, 

디지털 홀로그래픽 콘텐츠의 광학적 디스플레이 영상

에 대한 인간 시각계에 미치는 영향을 분석하고 평가

하기 위한 기술이다[7].  

홀로그래피 기술은 인간의 시각으로 인식하는 완전

한 3D 영상을 제시하게 되지만, 디지털 홀로그래픽 

콘텐츠 제작에서는 디지털 홀로그램의 고속 생성 알

고리즘을 적용 등 다양한 방식의 최적화 방안을 적용

하게 됨으로써 완벽한 3D 영상이 아닌 홀로그램 복원

에 최적화된 영상을 디스플레이하게 된다((그림 18) 

참조). 그러므로 홀로그램 디스플레이 영상에 대한 화

질평가가 필요하게 되며, 객관적인 방법과 주관적인 

방법의 화질 평가 척도의 개발과 함께 인간의 시각에 

(그림 17) 공간정보 인식 및 공간 정합 
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영향과 홀로그램 디스플레이 환경까지 영향을 주게 

되는 휴먼팩터의 영역까지 기술적으로 다룰 필요가 

있다.   

5. 디지털 홀로그래픽 응용 콘텐츠 제작 기술 

다양한 3D 멀티미디어 환경에 최적화된 디지털 홀

로그래픽 콘텐츠의 제작 가이드라인을 구축하고, 디

지털 홀로그래픽 콘텐츠의 특성을 활용한 응용 콘텐

츠 제작 기술 및 응용 콘텐츠 제작을 위한 하이레벨 

프로그래밍 기술을 포함한다[7]. 

문화, 예술, 교육 등의 문화 기술 전반의 3D 영상 

산업에서 디지털 홀로그래픽 콘텐츠 분야를 모든 3D 

영상 산업 분야로 확장을 가능하게 하며((그림 19) 참

조), 디지털 홀로그래픽 콘텐츠의 대중화에 크게 기여

할 기술로 평가될 수 있는 기술 분야이다. 
 

 

(그림 19) DH 콘텐츠 응용 콘텐츠 제작 가이드라인 

Ⅳ. DH 콘텐츠 개발 현황 

1. 3차원 영상정보 획득 

디지털 홀로그래픽 콘텐츠의 소스가 되는 3차원 영

상정보를 획득하기 위한 방법은 뎁스 카메라나 스테

레오 카메라 영상, 슈퍼-멀티뷰 영상 등을 활용할 수

도 있으나 여기서는 기존에 다양하게 확보된 영상 콘

텐츠를 활용한다는 입장에서 영상 시퀀스로부터 영상

정보와 뎁스정보를 추출하는 실사객체로부터 3차원 

영상을 획득하는 방법과 각종 3D 영상 편집 툴로부터 

생성할 수 있는 가상객체로부터 3차원 영상정보를 획

득하는 방법을 활용한다.  

 (그림 20)은 실사객체에 대한 3차원 영상정보 획득

의 과정을 나타내고 있다. 
 

 

(그림 20) 실사객체에 대한 3차원 영상정보 획득  

2. 홀로그래픽 프린지 데이터 생성 

디지털 홀로그램 데이터인 CGH를 생성하기 위해 

광파의 회절 적분식을 이용하며, 3차원 객체의 삼각

형 메시 모델을 기반으로 각스펙트럼 모델을 활용한

다[10],[11]. 광파의 회절 현상에 대한 물리적, 수학적 

모델링 분석을 기반으로 CGH 생성 알고리즘을 구현

한다[12].  

1만 포인트 모델에 대한 2K×2K 홀로그램을 2fps

의 속도로 계산하는 성능을 보였으며, 이때 사용한 컴

퓨터 사양은 Intel Xeon 3.47GHz, Tesla C2075(448 

CUDA Core)이다. 홀로그램의 생성 및 복원 예로서 

(그림 21)는 약 35K 샘플링 포인트를 갖는 포인트 기

(그림 18) 디지털 홀로그램의 휴먼팩터, 화질 평가ㆍ분석



 

40  전자통신동향분석 제27권 제3호 2012년 6월  

반, (그림 22)는 약 35K 삼각형 개수를 갖는 각스펙

트럼 기반의 Bunny 모델에 대한 생성 및 복원 예이

다. 

3D 영상객체 획득의 결과로부터 디지털 홀로그램

을 생성하고, 복원하며, 편집을 수행한다. Fresnel 변

환 및 각스펙트럼 방식을 기반으로 한 CGH 생성 알

고리즘을 통합 활용하고, GPU 기반의 FFT(Fast 

Fourier Transform)를 이용하여 CGH 생성 속도를 

향상시킬 수 있도록 구현하도록 하였다 

3. DH 콘텐츠 복원 

디지털 홀로그램을 복원하는 방법에는 SLM과 광

학계를 셋업하여 광학적 복원을 하는 방법과 수치적 

복원 알고리즘을 수행하는 CG 복원을 통한 시뮬레이

션 방법을 사용할 수 있고, 또한 디지털 홀로그램 프

린지 데이터를 아날로그 홀로그래픽 필름에 프린팅하

여 아날로그 홀로그램을 광학적 재생방법으로 복원하

는 방법이 있다. 여기에서는 CGH 복원 품질을 향상

시키는 방법을 적용하여 CG 복원을 수행하며, 

LCoS(Liquid Crystal on Silicon)와 DMD(Digital 

Micro-mirror Device) 등의 SLM을 활용한 광학적 

복원을 진행한다. 

DH 콘텐츠의 CG 복원 기능은 카메라 시뮬레이션

을 통한 시점 기반 복원 기술을 적용하여 단순한 특

정 평면에서의 광파복원이 아닌 카메라 기반의 관측 

시뮬레이션을 이용한 복원 방식을 채택하였다((그림 

23) 참조).  

DH 콘텐츠의 광학적 복원을 위해서는 입력은 컴포

지트 홀로그램 방식이며 출력은 프로젝션 기반 디스

플레이 방식의 설계를 통하여 복원 영상의 공간 부양 

효과와 디스플레이 영상의 크기를 확대하도록 하였

다. 광원 소스를 아날로그 홀로그램에 인가하고 오브

젝트 렌즈를 통해 스크린(구면거울) 상에 투사 시킨 

후 하프미러를 통해 관찰자가 볼 수 있도록 백그라운

드 영상을 생성하였다. 또한 디지털 홀로그램 프린지 

영상을 DMD 장치에 순차적으로 인가함으로써 백그

라운드 영상 위에 디지털 패턴의 복원 영상이 오버레

이되도록 투사하였다((그림 24) 참조). 
 

 

(그림 24) 광학적 복원된 홀로그램 패턴 영상 

 

(그림 21) 포인트 기반 Bunny 모델의 홀로그램 생성 및 

복원 이미지 

 

 

(그림 22) 각스펙트럼 기반 Bunny 모델의 홀로그램 생성

및 복원 이미지 

(그림 23) 자동차 모델에 대한 홀로그램 복원 생성 
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4. DH 콘텐츠 운용 테스트베드  

DH 콘텐츠를 제작하기 위하여 디지털 홀로그램 생

성, 복원, 편집 등 과정의 시험검증용 테스트베드를 

구출하였으나 현 수준의 광학적 복원의 기술적 한계

로 인하여 복원되는 홀로그램 영상의 크기와 시야각

의 한계가 존재하고 있다[13].  

DH 콘텐츠를 제작하고 관리하기 위한 시험용 테스

트베드를 구축하여 DH 콘텐츠의 실용화 가능성을 검

토하였다. DH 콘텐츠의 서비스 응용 분야로서 전시/

광고 등의 방안을 제시하여 DH 콘텐츠의 사업 활용

에 대한 가능성을 보였다. 특히 전시/광고를 위한 키

오스크 타입의 DH 콘텐츠 제시 플랫폼을 제안하여 

디지털 홀로그램을 활용한 사용자 인터랙션 기반의 

홍보 영상을 시험하였다.  

특히 키오스크 타입의 홀로그램 재생장치는 사용자

에게 제시하는 홀로그램 영상의 디스플레이를 위하여 

3레이어로 구성하여 아날로그 홀로그램, 디지털 홀로

그램 및 디지털 영상 콘텐츠와 사용자 인터랙션을 통

합함으로써 컴포지트 영상 플랫폼의 프로토타입을 구

현하였고, 실용화 가능성을 검증하였다((그림 25) 참

조). 
 

 

(그림 25) 3레이어 기반 시험용 콘텐츠 및 키오스크형 운

용장치 

Ⅴ. 결론 

본고에서는 홀로그래픽 기술에 대하여 디지털 홀로

그래피 기술 관점으로 접근하여 디지털 홀로그래픽 

콘텐츠까지로 연구 영역을 확대하여 봄으로써 디지털 

콘텐츠 관점에서 필요한 기술 내용들을 분석하고, 또

한 멀티미디어 콘텐츠 관점에서 새롭게 시도되는 기

술 영역에 대한 연구 개발 및 그 구현 결과에 대하여 

기술하였다. 

일반 사용자에게 완전한 3D 입체영상을 제공하려

면 광학적 홀로그램 디스플레이 장치에 대한 하드웨

어 디바이스부터 실용화 수준의 급격한 진보가 선결

되어 하는 입장이지만, 디지털 영상 미디어 관점에서 

DH 콘텐츠의 제작과 관리를 위한 기반 기술로서 DH 

콘텐츠의 저작도구, 매니지먼트 기술, 공간인식 기반 

인터랙션 기술, 화질평가 및 휴먼팩터 기술, 응용 콘

텐츠 제작 기술을 제시하였다.  

또한 각 기술 분야에 관한 연구 개발 결과를 3차원 

영상정보 획득, 홀로그래픽 프린지 데이터 생성과 

DH 콘텐츠 복원 및 DH 콘텐츠 운용 테스트베드로 

구분하여 그 구현 결과를 기술하였다. 

향후, 디지털 홀로그램의 광학적 복원 장치의 실용

화 수준의 기술 향상과 더불어 본 연구결과를 토대로 

또 하나의 영상 미디어가 아닌 홀로그래피 기술 고유

의 특성을 살린 킬러콘텐츠가 대중화될 수 있도록 프

로슈머 관점의 사용자 제작 홀로그래픽 콘텐츠가 사

용자 서비스로 자리잡길 기대한다. 

홀로그램(Hologram)  물체 표면의 형태를 조명광 파면의 위상
변화로 변환시켜 간섭무늬 형태로 기록한 완벽한 3차원 사진
임. 

컴퓨터 생성 홀로그램(CGH: Computer Generated Hologram)  
수학적 모델에 의해 생성된 홀로그래픽 프린지 패턴을 컴퓨터
를 이용해 계산하는 방법 

공간광변조기(Spatial Light Modulator)  컴퓨터에 디지털 형
태로 저장된 홀로그램 데이터를 광주사에 의해 3차원 영상으
로 복원 및 재생하는 장치 

용어해설
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약어 정리 

AOM Acousto-Optic Modulator 

CCD Charge Coupled Device 

CG Computer Graphics 

CGH Computer Generated Hologram 

CMOS Complementary Metal-Oxide Semicon-

ductor 

DH Digital Holographic  

DMD Digital Micro-mirror Device 

FFT Fast Fourier Transform 

fps Frame per second 

GPU Graphics Processing Unit 

LCD Liquid Crystal Display 

LCoS Liquid Crystal on Silicon 

LED Light Emission Diode 

MCTF Motion Compensated Temporal Filtering 

MIT Massachusetts Institute of Technology 

MS Microsoft 

NICT National Institute of Information and 

Communications 

OASLM Optical Addressed SLM 

SLM Spatial Light Modulator 

SoC System on Chip 
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