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Since the world’s first 3D commercial film with red-blue glasses was introduced in 

1922, remarkable progress has been made in the field of 3D video. 3D video 

content gained enormous popularity with the movie “Avatar,” which greatly 

increased the sale of 3D TVs. This momentum has weakened owing to lack of 3D 

content. However, the recent trend of virtual reality (VR) and augmented reality 

(AR) made 360 VR video and 3D games using a head mounted display wide 

spread. All these experiences mentioned above require wearing glasses to enjoy 

3D content. Super multi-view content technology, on the other hand, enables 

viewers to enjoy 3D content without glasses on a super multi-view display. In this 

article, we introduce the technologies used to make super multi-view content, 

interact with it, and author content, which are developed by ETRI.
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Ⅰ. 서론

1922 에 ‘The Power of Love’라는 3D 상업

가 만들어 다. 청 식 었 에 빨간

색과 란색 지 경 쓰고 감상 여

체감 느 었지만, 색감 느

없었다.

3D 상 , , 사 에 어 3D 

상 꾸 달 고, 2009 ‘ 타’

과 어 계 3D 어났다. ‘ 타’

보 객들 는 어지러움 느 지 고 3D 

상과 스토리에 몰 었다. 에 시 3D 

3D TV 시장 격 장 어 다. 지만

3D 상 비가 많 들고 시간

에 3D 공 라가지 못 다.

근에는 VR(Virtual reality) 열 HMD

(Head mounted display) 고 360 VR 상 또는 게

게 었다. HMD는 몰 감과 실감

비 매우 다. 욱 고

빠 게 다 360 VR 상

들 개 고 다. 들 모 3D 

경 또는 HMD 착용 3D 상 는 공

통 다. 사람에 라 는 착용에 편 과 거

감 느 다.

다시 스 는 3개 상 시 상

는 경 체 스 장 다. 십~ 시

도 시차에 라 변 는 시 상

사용 경우 시청 가 움직 체감 느

는 운동 시차 공 여 3D 상 실감 공 는

장 다.

시 상별 사용 는 사 식과

LCD 같 평 스 에 랜티큘러 시

차 장벽( 럴 스 리어) 같 장 는

식 다. 다시 스 크 상

도에 리 랜티큘러 식 시장에 가장

고 다.

다시 시 상 간 간격 여 찰

동공(5mm 도 크 ) 에 2개 상 시 상 맺

도 계 다시 스 컫는다. 다시

스 는 단 가능 체 상

가능 것 극 3D 스

라 리는 그램과 사 다.

과 연 심 다시 상 득 가

시 연 가 루어지고 , 미 , 본,

란드, 에 상용 다시 스 생산 고

다. 상용 다시 스 는 9개 또는 4개 시

가장 많 다 시청 가 경 없 동시에 체

상 감상 는 장 , 직 본격 시

장 지 어 움 주

원 다.

ETRI가 개 다시 십 시

상 가진 다시 스 것 다.

3D 상 2개 라가 달린 리그 사용

듯 는 N 시 N개

라 사용 지만, 십~ 시 경우엔 리

거 가능 다.

ETRI에 는 송 등 실

시간 다시 상 생 시스 , 사용

다시 장 다시 도 개

경 없 체 보 연스럽게 상

용 는 도 개 다. 실시간에 시

CG(Computer graphics) 상 링 여 다시

스 에 는 도 개 여 경 체

게 VR 는 것 가능 게 었다.

본고에 는 다시 동향 살펴보고

ETRI에 개 다시 생 , 상 용

, 개 고 다.
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Ⅱ. 인터랙티브 초다시점 콘텐츠 기술 동향

1. 다시 체 상 득 련 술 동향

미 남가주 어 용

72 시 평 시차 스 고 시 별

640×480 상도 상 실시간에 가시 는 링

시스 개 다[1].

미 Google 2015 Google I/O에 16

GoPro HERO4 Black 라 연결 여 360도

가능 라 리그 ‘JUMP’ 보 다[2]. JUMP

용 여 고 라마 상 Youtube 

비스 통 공 다.

고 100개 다시 라 시스 갖

고 상 송 여, 맵

시 상 실시간 생 고, 다시 모

단말 보내는 간시 TV 시스 다[3].

2. 상 용 동향

미 (CMU) 가 운 거리

보 득 가능 맵 라 웨어러블 시스

목 여 가락 움직 실공간 모든

에 타 가상객체 상 용 가능 Omnitouch 

개 다[4].

미 워싱 (UW) 가 몸에 착 는

Sensing device Line-of-sight가 없는 Wi-Fi 

시그 스쳐 식 루 개 다[5]. 

3. 술 동향

Foundry사 Nukex[6] 러그 Ocular[7] 상편

집 스 상 체(2 시

) 상 생 고 는 능 공 다.

NewSight사 PPTK[8], Visumotion사 z.l.i.c.e.3D[9]

등 도 에 8 시 지 지원 는 다시 에

특 상 편집 능 공 고 다. 또 , 스

3차원 도 Blender[10]도 다시 상 링

공 고 다.

Ⅲ. 인터랙티브 초다시점 콘텐츠 기술 소개

1. 다시 상에 한 건

어지러움 없 편 게 다시 상 다시

스 에 보 , 다시 스 체도

체에 맞게 계 어 지만, 그 에 담 는

다시 상 도 사람 눈에 편 게 만들어

다. 체 상 체감 살리 충 각

도 시 에 사체 상에 담 도, 객

다시 스 통 사체 보 움직 , 

상 변 에 어 연 감 느껴 다. 다시 상

, 다시 스 가 공 는 진

시 에 , 연 시 별 상들 사체

연 감 다 지 게 는 타 찾는

에 다. 

다시 상시스 가진 리 건 다

가지 다. 첫째, 다시 스 가 공 는 시

는 다. 재 상용 시 었거 시

다시 스 들 4 시 , 9 시 , 16

시 , 60 시 , 81 시 , 108 시 등 공 다.

째, 체감 느 , 사체 시

라 간 각도가 커 다. 그러 각도가

크 , 다시 스 에 시 상

차 가 커 객 눈에 감 크고 어지러움

느 다.

째, 다시 라리그에 상들만

는 어지러움 없 눈 편 다시 상 만들

없다는 다. 라 상들만 사용 여 편

볼 는 다시 상 만들 , 다시

라리그에 라 사 간격 2cm 여 는

, 재 상용 라 용 경우, 라 사 간격
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8cm 상 다. 러 라 리그에 상

들 시 상들 시 차 가 커 , 객

러 다시 상 보 눈 고 어지

럼 게 어 다. 러 시 사

에 , 시 차 가 간시 상들

만들어 다시 상 만들어

다. 또 , 다시 스 가 지원 는 시 보다

개 라 여 간시 상 생

통 다시 상 만들 단가 는 효과

도 다. 

다시 , N 개 라가 장착 리그

M 개(≫N) 시 지원 는 다시 스

용 다시 상 , N 개 원본

상들 M 개 시 상 도

간시 상들 는 것 본 얼개 다.

2. 도

다시 상 도 에 과

(그림 1)과 같 상 , 상 보 ( 동 ), 

상 변 , 상 , 상 5단계 여 진

다. 단계별 처리 과 상

다 에 살펴본다.

가. 상 촬

다시 상 다 라 간

격과 향 는 것 다. 라

과 여 평 집 다.

평 는 모든 라 평 게 는 것

주 원경 에 , 집 는 모든 라

특 상 라보 같 거리에 도

는 것 근경 에 다.

다시 다 라 고 어
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, 평 집 게

어 는 리그 장 [(그림 2) 참 ], 또는 평

만 고 갖는 리그 장 [(그림 3) 참 ]

다.

나. 상 보정

다시 라 리그에 상들 거 모든

경우, 시간, 색상 차 가 고 라 가 지

상들 결과가 미 게 다

다. 러 상들 동 처리

는 것 가능 므 통 태 동 는 것

다.

1) 시간 동기화

다시 라 리그에 상들 시간상 시

시 다 므 시킨다. ,

리, 빛 등 보 사용 여 시간상 시 시 동

는 것 가능 다.

2) 색상 동기화

다시 라 리그에 상들 색상에는

차 가 다. 라 향과 에 라

건 상 여 같 시 상들 라도 색상차

가 생 므 다. 는

컬러 사용 거 각 상 스토그램

여 색상차 는 것 다.

3) 위치 동기화

다시 라리그에 모든 상

라 ( , , )에 결과 가지는 것

거 가능 다. 미 어 리그장 통 각

라 어가 어느 도 가능 지만 시간

많 걸리고 리그 장 가 동 다 다시

다는 가 다. 라 다시 업 게

후에 각 상 마 동 라

에 결과 가 게 S/W

는 것 다. 러 통 각 상에

사체 시키는 , 상

라고도 다.

다시 상들 동 처리 과 에는

상 리브 과 과 상 과 다. 우 , 

상 리브 과 통 각 라 보

찾 낸다[(그림 4) 참 ]. 후 상 과 통

각 라 동 는 리매 보

고 용 여 상 생 다[(그림 5) 

참 ].

다. 상 변환

Ⅲ장 1 에 언 듯 다시 상 만들 ,

간시 상 만들어 는 , 간시
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상 생 시차 보( 상내 각 객체/ 경

보[(그림 6) 참 ]) 는 것 다. 간

시 상 러 시차 보 용 는 DIBR(Depth 

image-based rendering)[11], Image domain warping

[12] 등 사용 여 생 다.

라. 상 압축

다시 상 처리에 어 시 가 많

간시 상들 포 여 처리 체 상

매우 크므 다시 상 여 보

가 다.

다시 상에는, 진 시각에 상들

볼 , 시 별 상 매우 사 다는 특 다.

재 사용 는 비 동 상에

간 상들 거 사 다는 어 개

었다. H.264/MVC(Multi-view Video Coding) [13],

또는 H.265/MV-HEVC(Multi-view High Efficiency

Video Coding) [14] 간 상 뿐

만 니라 시 간 상 동시에 지원 다.

러 다시 상 사용 시 별

동 상 생 없 , 모든 시 포 는

상 생 여 리 다. 또 , 

산처리시스 사용 여 욱 고 빠

게 다시 상 /복 여 용 다

[(그림 7) 참 ].

마. 상 출

비 다시 상들 다시 스 에

가능 태 변 는 것 다. 티큘라

시차 장벽 사용 는 스 라 스

께 공 는 S/W 사용 여 시 별 상들

상 (그림 8)과 같 싱 여 다시

상 게 다. 만 다시 스 가

사용 는 사 식 라 처리 시 별

상들 그 사용 다.

업 에 다시 상 는 가지

업 다. 첫 째는 체감 연스럽게

는 업 고, 째는 상 다.

첫 째 연스러운 체감 만들 체

상 감과 감 는 업 다. 다시 상

들 다시 스 에 실

에 라 감(스크린보다 어 )과 감(스크린
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쪽 들어감) 역 (그림 9) 같 생 다. 러

감과 감 각 시 상들 우

거리 시 (Shifting) 여 체감 다.

째 다시 스 여러 개 사용 여

2×2, 3×3 등 어 (Array) 경우, 에 맞

게 다시 상 는 업 다.

3. 다시 콘텐츠 스티리밍 술

다시 상 스트리 여러 개 다

시 라들에 상들 스트리 여

다시 스 에 사람 눈 편 다시

상 볼 도 는 것 다. 과 본

많 처리 고 H/W 고리

장 사용 여 시 상들 동 는 것

다. 다시 상 상 동 에는

Ⅲ장 2 에 듯 다 가지가 다. 첫

째, 시 상간 시간 동 , 째, 시 상간

색상 동 , 째, 시 별 상 다.

다시 상 스트리 여 보 , 동

들 또 거 실시간 어 다. 에는

가지 특 과 는 , 다 에

개 후, 다시 상 스트리 시스

에 개 다. 

가. 초다시점 상 스트리밍 특 과 슈들

다시 상 스트리 보 , 에

언 듯 각 시 상에 시간, 색, 상

에 동 가 거 실시간 어 다. 다시

상 라는 매우 많 처리 , 짧

시간에 막 계산 다. 스트리

시간 지연 계산량에 비 므 계산량 는

미리 계산 어 스트리 는 계산량 체

고, 에도 GPU 등 H/W 고리

용 여 계산량 거 가 다. 

시간 동 는 동 스 사용 계산량

는 고 다. 각 시 상 색상 스

여 모든 시 에 득 상

들 간 색상 차가 지도 여 색상 동

계산 다. 상 경우는 라 리브

계산 미리 여 스트리 시 계산량

다.

나. 초다시점 상콘텐츠 스트리밍 시스템

ETRI에 개 다시 상 스트리 시

스 (그림 10)과 같 었다. (그림 11)과 같

18개 늘어 라들 득 상들

3개 드 들 들어 동 · 경 리

가 다. 드 들 계산 · 경 리 상 원
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래 상들 득 송 다. 득 에 는

들 맵 계산 여 상 맵 상

링 송 다. 링 에 는 상

에 CG 상 상 만들어 간 상

송 다. 간 상 에 는 18개 상에

간시 상 만들어 다시 스

에 보 다시 상 싱 다. 상

다시 스 에 보내 객 스트리

다시 상 다.

ETRI는 18개 라 득 상 60 

시 , 81 시 , 그리고 108 시 실시간 는 시

스 개 다.

4. 다시 콘텐츠 상 용

지 상 용 사용 스처

식 라(RGB, Depth 등) 또는 웨어러블

득 상 신 여 식

는 다 들 연 어 다. 다시

특징 사용 에 라 각 다 향

체 상 볼 다는 것 다. 라 다시

상 용 는 사용 에

재 지 다. 라 상 스처

식 라 시 각(FOV: Filed of View)

여 사용 에 는다. 본고에

간 신체에 착용 여 몸 움직 스처 단

다시 사용 없 상 용

가능 웨어러블 스 스처 식 에

동향 본다. 

웨어러블 스 스처 식

스 사용 착용 에 라 지 , 목 목

드 , 신 착용 다. 신 착용

스처 식 몸 모든 과 움직 실시

간 고 캡쳐 는 모 싱

(Full-body motion sensing) 가상 실 루 에

다[15]. 다시 상 용 용에

지 드 스 스처 식 에

살펴보도 다.

가. 반지형 웨어러블 제스처 식 기술

지 스 스처 식 가락

움직 가 도 보 용 여

스처 식 컴퓨 주변 어

상 용 는 장 다 지

스가 보 고 다[(그림 12) 참 ].

Nod 링 검지에 착용 상태에 스
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키보드 통 , 

클릭 여 실 등 튼 등 단

탭과 같 가능 여 IoT(Internet of 

Things) 상 용 다[16]. 

Logbar 링 가락 스처 식 통 IoT 컨트

, 허공에 스처 식, 진동과 LED 드

능 등 용 다[17]. 내 브

모 링 가락에 워 허공에 목 움직여

에 타 마우스 포 컴퓨

게 상 용 능 공 다[18].

나. 밴드형 웨어러블 제스처 식 기술

지 스 스처 식

가 도 보 용 가락 움직 도만

식 상 용에 어 계 가지

고 다. 에 목 또는 목에 착용 가능 드

스 스처 식 맨 가락 움

직 에 근 도 목 변 등 생체신

변 감지 고 식 다 고 상

용 용에 용 다[(그림 13) 참 ].

Thalmic 사에 개 Myo는 목에 착용 는

드 스처 식 장 가락 태에 라

변 는 근 근 도 신 감지 여 포스처

스처 식 는 장 [19] , 용

상 용뿐만 니라, 드 등 다 용

시 다. 통신연 원(ETRI) 목에 착용

여 가락 움직 에 변

감지 고 식 는 목 드 스처 식 장 개

[20], 용 여 2 동시에 상 용

는 다시 게 시 다.

Ⅳ. 결론

본고에 는 다시 도

, 다시 스트리 시스 그리고 다시

상 용 개 다. 다시

에 상 , 보 , 변 , , 각

단계에 도 살펴보 다.

실사 다시 상 경우 같 복잡 단계 거

쳐 가능 지만 러 능들 지원

는 장 도 가 공 다시

비용 낮 어 많 다시 들

고 빠 게 생산 어 통 마

것 다. ETRI에 개 다시 도

, 다시 실시간 스트리 시스 그리고 다시

웨어러블 상 용 새 운

경 체 시장 에 도움 것 다.

약어 리

AR Augmented Reality

CG Computer Graphics

DIBR Depth Image-Based Rendering

FOV Field of View

HMD Head Mounted Display

IoT Internet of Things

MVC Multi-view Video Coding

MV-HEVC Multi-view High Efficiency Video Coding

VR Virtual Reality
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