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요 약 

본 고에서는 라이트필드 혹은 디지털 홀로그램에 기반한 근

안 디스플레이 기술에 대하여 알아본다. 헤드 마운티드 디스

플레이로 불리기도 하는 근안 디스플레이는 사용자가 착용하

는 안경 형태의 디스플레이 기기를 말하며, 가상현실 및 증강

현실 응용의 핵심 기기 중 하나이다. 본 고에서는 라이트필드

및 디지털 홀로그램 기술이 근안 디스플레이에 적용될 경우

갖는 장점들을 살펴보고 관련 연구 동향을 소개한다. 

Ⅰ. 서 론 

근안 디스플레이(Near to Eye Display, NED)는

디스플레이 패널이 사용자의 눈에 매우 가깝게 위

치하여 사용자가 안경처럼 착용하는 형태의 디스플

레이 기기를 말한다. NED는 사용자에게 개인화된

영상 정보를 제공하고, 사용자의 시야를 완전히 막

고 가상의 영상만들 전달하거나, 혹은 사용자의 시

야를 유지한 채 가상의 영상을 추가하여 전달할 수

있어, 가상현실(Virtual Reality, VR) 및 증강현실

(Augmented Reality, AR)의 핵심 기기 중 하나로

서 기능한다. 최근 AR 및 VR 응용의 확대와 더불

어 NED에 대한 연구 개발이 활발히 이루어지고

있으며, 삼성, Microsoft, Sony, Oculus 등 주요

기업들을 통해 그 상용화도 적극적으로 진행되고

있다. <그림 1>은 2018년과 2019년 각각 발표된

MagicLeap사의 One과 Microsoft사의 HoloLens 2

이다. 

현재 상용화된 NED의 기본적 광학적 구조는

<그림 2>(a)와 같다. 사용자의 눈 바로 앞에 위치한

마이크로 디스플레이 패널과 광학계로 구성되며,

사용자는 광학계가 사용자로부터 먼 거리에 형성하

는 마이크로 디스플레이의 허상을 관측한다. 마이

크로 디스플레이의 허상이 형성되는 거리는 광학계

의 초점 거리와 마이크로 디스플레이와 광학계간

디지털 홀로그램 미디어 기술
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(a) 

<그림 1> AR NED의 예 (a) MagicLeap One (영상 출처: ref. [1]) (b) 마이크로소프트 HoloLens 2 (영상 출처: ref. [2]) 

<그림 2> 기존 NED와 라이트필드 및 홀로그래픽 NED의 개념도 (a) 기존 NED, (b) 라이트필드 및 홀로그래픽 NED

(b) 

(b) 

(a) 
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간격에 의하여 고정되므로, 사용자의 눈은 고정된

거리에 형성된 평면 허상 영상을 관측한다. 

이와 같은 현재의 NED를 이을 차세대 NED 기술

로서 라이트필드 혹은 디지털 홀로그래픽 NED에

대한 관심이 최근 높아지고 있다. 라이트필드 디스

플레이와 홀로그래픽 디스플레이는 물체로부터 오

는 빛의 광선 분포 혹은 파면을 광학적으로 재현하

여 3차원 영상을 표시하는 디스플레이 기술이다.[3]

일반적인 3차원 디스플레이 기술과는 달리 정확한

단안 초점 정보(monocular focus cue)를 제공하므

로, <그림 2>(b)와 같이 NED에 적용될 경우 사용자

의 각 눈이 임의의 깊이 분포를 가지는 3차원 장면

을 자연스럽게 관측할 수 있도록 한다. 

본 고에서는 이러한 라이트필드 및 홀로그래픽

NED의 기술 개발 동향을 간략히 소개한다. 먼저

라이트필드 및 홀로그래픽 디스플레이 기술을

NED에 적용하였을 경우 가질 수 있는 장점들을 살

펴보고, 라이트필드 NED와 홀로그래픽 NED의 구

현 기법들을 각각 알아본다. 

Ⅱ. 라이트필드 및 디지털 홀로그램
기반 NED의 장점 

1. 영상 초점 거리 및 심도 조절 

라이트필드 및 홀로그래픽 NED가 기존 NED에

대비하여 가지는 가장 큰 특징은 사용자의 각 눈

에 정확한 초점 조절 정보를 제공한다는 것이다.

<그림 3>(a)는 기존 NED에서 사용자가 인지하는

3차원 영상의 거리와 사용자 눈이 실제 초점을 맺

는 거리를 보여준다. <그림 3>(a)에서 보는 바와 같

이, 사용자가 인지하는 영상의 거리는 사용자의 양

안에 제공되는 스테레오 영상 간의 시차에 의하여

결정되므로 영상 콘텐츠에 따라 임의의 값으로 주어

진다. 그러나 사용자의 각 눈이 실제로 초점을 맺는

거리는 광학계에 의하여 물리적으로 형성되는 마이

크로 디스플레이 패널의 허상면으로 고정되므로, 사

용자가 인지하는 영상 거리와 일반적으로 상이하다. 

이러한 영상의 인지 거리와 초점 거리사이의 불일

치는 수렴-조절 불일치(Vergence Accommodation

Conflict, VAC)로 불리우며, AR, VR 응용에서 사용

자에게 피로감을 일으키며, 영상의 인지 해상도를

저해하는 주요 원인 중 하나로 알려져 있다.[4-5]

VAC는 실제 물체와 가상 영상을 동시에 관측하는

AR 응용에서 실제 물체와 가상 영상 간에 상이한 초

점 조절 반응을 불러 일으키므로 특히 문제가 된다.

라이트필드 및 홀로그래픽 NED는 기존 NED의

VAC 문제를 해결한다. <그림 3>(b)에서 보는 바와

같이, 기존 NED처럼 고정된 거리에 단순 허상 영

상면을 형성하는 것이 아니라, 표시하고자 하는

3차원 가상 영상의 각 점에서 발산하는 광선들의

집합 혹은 파면을 재현함으로써 연속적인 거리 분

포를 가지는 3차원 영상을 사용자의 각 눈에 제공

한다. 따라서 사용자의 눈은 인지되는 영상의 거리

에 실제 초점을 맺게 되며 따라서 VAC 문제가 해소

된다. 이와 같은 라이트필드 및 홀로그래픽 NED의

특징은 AR 및 VR응용에서 보다 사실적인 사용자

경험을 제공하고 장시간 사용에 따른 피로감을 감

소시키는데 기여한다.

라이트필드 및 홀로그래픽 NED가 가지는 또 하

나의 특징은 영상이 형성되는 거리뿐 아니라 그 영

상의 심도(depth of field)도 제어할 수 있다는 것이

다. 하드웨어 상의 변경 없이 라이트필드 혹은 홀로

그램 데이터의 변경만으로 표시되는 영상의 심도를

조절할 수 있다. 이에 따라 실제 물체와 같이 사용
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자 눈의 초점이 해당 영상의 거리에 맞을 때만 선명

하게 관측되고 다른 경우에는 흐릿(blur)하게 보이

도록 심도를 작게 할 수도 있고, 혹은 맥스웰리안

(Maxwellian) 디스플레이와 같이 사용자 눈의 초점

거리에 상관없이 영상이 항상 선명하게 관측되도록

심도를 크게 설정할 수도 있다.[6-8] 이를 통하여 사

용자에게 표시되는 영상 중 3차원 장면에 해당하는

부분은 심도를 작게 설정하여 실제 물체와 같은 사실

감을 부여하고, 기기의 배터리 상황, 현재 시간 등의

정보는 심도를 크게 설정하여 사용자 눈의 초점 거리

에 관계없이 언제나 선명하게 관측되도록 하는 등의

다양한 응용이 가능하다. <그림 4>는 홀로그래픽

NED를 이용하여 영상별로 다른 심도를 부여한 예를

보여준다.[8]

2. 광학계 및 사용자 안구 수차 보정 

라이트필드 및 홀로그래픽 NED가 가지는 또 하나

의 특징은 광학계 수차의 선보상이 가능하다는 것이

다. 라이트필드 및 홀로그래픽 NED는 임의의 광선

분포 혹은 파면을 재현할 수 있으므로, NED 광학계

<그림 3> 수렴 조절 거리 관계 (a) 기존 NED, (b) 라이트필드 혹은 홀로그래픽 NED

(a) (b)

<그림 4> 홀로그래픽 NED에서의 영상 심도 조절 예 (영상 출처: ref. [8])
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에 존재하는 다양한 수차들을 선보상한 광선 분포 혹

은 파면을 재현함으로써 추가적인 수차 보정 광학계

없이 선명한 영상을 재현할 수 있다.[8-11] 이러한

특징은 비교적 큰 수차를 지니는 비축(off-axis) 광

학계 혹은 홀로그래픽 광학 소자 등을 다른 수차 보

정용 광학계 추가 없이 그대로 활용할 수 있도록 하

여 간결한 NED 구성을 실현하는데 크게 기여한다. 

이러한 선보상은 NED 광학계 자체의 수차뿐만 아

니라 사용자 눈의 수차에도 적용될 수 있다. 사용자

가 평소에 시력 교정을 위하여 안경을 착용하는 경

우, 현재의 NED는 <그림 5>(a)와 같이 그 시력 교정

안경 위에 덧써야 하므로 그 사용성이 크게 떨어진다.

그러나 라이트필드 및 홀로그래픽 NED는 사용자 눈

의 수차를 선보상함으로써 시력 교정 안경 없이 NED

만으로 선명한 영상의 표시를 가능하게 한다.[7, 12]

3. 간략화된 시스템 구성 

NED는 사용자가 착용하는 기기이므로 그 크기와

구성을 간략화 하는 것이 중요하다. 라이트필드 및

홀로그래픽 NED의 특성은 NED 시스템을 간략화 하

는데도 활용될 수 있다. <그림 6>(a)에서 보는 바와

같이 기존 NED에서는 마이크로 디스플레이 패널의

허상을 사용자의 눈으로부터 먼 곳에 형성하기 위하

(a) (b)

<그림 5> 사용자 눈의 수차 보정 (a) 기존 NED의 경우 사용자 시력 보정 안경을 NED에 추가하여 착용 필요, (b) 라이트필드 및 홀로그래픽
NED의 경우 수차 선보상을 통해 시력 보정 안경 없이 선명한 영상 표시 가능

(a) (b)

<그림 6> NED 시스템 구성의 간략화 (a) 기존의 NED 구성 (b) 렌즈어레이를 이용하여 두께를 저감한 라이트필드 NED의 예 
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여 마이크로 디스플레이 패널과 광학계 사이의 간격

을 광학계의 초점 거리만큼은 확보해야 한다. 또, 넓

은 시야(Field of View, FoV)를 얻기 위해서는 추가적

인 광학계가 필요하며 이는 시스템의 두께를 더욱 늘

리는 원인이 된다. 그러나 이러한 일반적인 허상 광학

계를 사용하지 않는 라이트필드 및 홀로그래픽 NED

는 보다 얇고 단순한 구성으로 넓은 FoV와 영상 거리

를 확보할 수도 있다. <그림 6>(b)는 렌즈어레이를 활

용하여 시스템 두께를 저감하고 넓은 FoV를 확보하

는 라이트필드 NED 구성의 예를 보여준다.[13]

Ⅲ. 라이트필드 기반 NED 구현 기술 

라이트필드 NED는 표시하고자 하는 가상 3차원

영상에 해당하는 위치별 각도별 광선 분포(spatio-

angular ray distribution)를 재현하여 사용자의 눈에

전달한다. 이를 위하여 개별 광선들의 밝기 및 방향성

을 제어하는 구조가 필요하다. 본 장에서는 이를 구현

하는 대표적인 세 가지 구조, 즉 렌즈어레이, 패널 적

층, 사용자 동공면 스캐닝을 각각 간단히 살펴본다.

1. 렌즈어레이 혹은 점광원어레이 이용 

라이트필드 디스플레이를 구현하는 가장 대표적

인 방법은 디스플레이 패널과 렌즈 어레이의 조합

을 활용하는 집적 영상 기법(integral imaging)이

다. 디스플레이 패널에서 애초 방향성 없이 출발한

빛은 렌즈어레이에 의하여 픽셀별로 다른 각도로

진행하게 되며 광선 분포를 재현한다.[3] 

<그림 7> 렌즈어레이 혹은 점광원어레이를 이용한 라이트필드 NED 구성 (a) 렌즈어레이 이용[14, 19] (b) 점광원 어레이
이용[15], (c) waveguide 이용[16-17], (d) Freeform 광학계와 초점 가변 렌즈 이용[18]

(c) (d) 

(a) (b) 



2019년 4월   45

라이트필드 및 홀로그램 기반 근안 디스플레이 기술 동향 153

<그림 7>은 이러한 집적 영상 기법을 NED에 적

용한 다양한 구현예들을 보여준다. <그림 7>(a)와

같이 마이크로 디스플레이 패널과 마이크로 렌즈

어레이를 다른 추가적인 광학계 없이 바로 사용자

의 눈 앞에 위치시켜 VR용 라이트필드 NED를 구현

하는 기법이 가장 먼저 보고되었으며[14], <그림 7>(b)

와 같이 마이크로 렌즈 어레이 대신 점광원 어레이

와 투과형 디스플레이 패널을 사용자 눈 앞에 위치

시킴으로써 AR용 라이트필드 NED를 구현한 예도

보고되었다.[15] 그러나 투과형 패널의 투과도가 높

지 못하므로 보다 밝은 사용자 시야를 확보하는 AR

NED의 구현을 위하여 <그림 7>(c), <그림 7>(d)와

같이 waveguide나 free-form 광학계를 활용하여

렌즈어레이-디스플레이 패널에서 생성된 광선 분

포를 사용자 눈에 전달하는 구조도 최근 보고되고

있다.[16-18] 이러한 마이크로 렌즈 어레이   패널

구조는 표현할 수 있는 영상의 깊이 영역이 일반적

으로 크지 않고 그 해상도의 손실이 있는데, 이를

보상하기 위하여 초점 가변 렌즈를 광선 분포 전달

광학계 내부에 추가하거나[18], 액정 기반 렌즈 어

레이를 사용하는 구조도 제안되고 있다.[19] 

2. 다중 영상면 이용 

라이트필드 디스플레이를 구현하는 또 다른 방법

은 디스플레이 패널을 두 장 이상 적층하는 것이다.

Backlight unit에서 출발한 광선들이 그 위치와 방

향에 따라 패널 스택을 다른 픽셀 조합으로 통과하

며 밝기 변조되어, 표시하고자 하는 3차원 영상에

해당하는 광선 분포를 이룬다.[20-21] 

<그림 8> 다중 영상면을 이용한 라이트필드 NED 구성 (a) 패널 2장 적층[22] (b) 편광 선택성을 이용한 다중 영상면 구현[23-26],
(c) Additive-Multiplicative 하이브리드 구성[27], (d) 토모그래픽 영상면 구현[28]

(c) (d) 

(a) (b) 
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다중 영상면을 이용한 라이트필드 NED는 <그림 8>(a)

와 같이 사용자의 눈 앞에 두 장의 패널을 적층한

VR용 NED의 구조로 처음 제안되었으며[22], 그 후

시스템 간소화를 위하여 <그림 8>(b)와 같이 하나의

패널을 사용하되 편광을 이용하여 두 개의 패널 영상

면을 형성하는 기법들이 보고되었다. 이를 위하여 큰

복굴절 플레이트를 이용하거나[23], 편광 선택적 산

란판을 이용하는 등의[24] 구성이 보고되었으며, 최

근에는 Geometric phase lens를 이용한 구성이 활발

히 연구되고 있다.[25-26] 또, 적층 패널 라이트필드

디스플레이의 라이트필드 재현 정확도 및 깊이 영역

을 넓히기 위하여 <그림 8>(c)와 같이 additive-

multiplicative 하이브리드 형태의 NED도 제안되었

으며[27], 초점 가변 렌즈와 그에 동기화되어 동작하

는 저해상도 고속 backlight unit을 통해 고속 동작하지

않는 일반적인 투과형 패널을 이용하여 깊이맵에 따른

토모그래픽 영상면을 형성하는 기법도 <그림 8>(d)와

같이 제안되어 관심을 받고 있다.[28] 

3. 사용자 동공면 스캐닝 이용 

고속 디스플레이를 활용하여 사용자의 동공

면에서 시점 영상을 스캐닝함으로써 초다시점

디스플레이 혹은 라이트필드 디스플레이를 구

현하는 NED 기법도 최근 큰 관심을 받고 있다.

<그림 9>는 steering mirror나[6], LED 어레이

를 사용하여[29] 라이트필드 NED를 구현한 예를

보여준다. 

IV. 디지털 홀로그램 기반 NED 구현
기술 

1. 개괄 

디지털 홀로그래픽 디스플레이는 가간섭성 광원

과 공간광변조기(Spatial Light Modulator, SLM)

을 사용하여 3차원 영상에 해당하는 파면을 재현하

는 디스플레이 기술을 말한다. 3차원 물체를 이루

는 각 voxel마다 연속적인 파면을 가지는 완전한 구

면파를 재현할 수 있고, 표현할 수 있는 깊이 범위

가 라이트필드 디스플레이를 포함한 타 기술보다

넓어 가장 진화된 형태의 3차원 디스플레이 기술로

생각되고 있다. 그러나 실제 구현에 필요한 SLM의

(a) (b)

<그림 9> 사용자 동공면에서의 시점 스캐닝을 통한 라이트필드 NED의 구성 (a) Steering mirror 이용[6], (b) LED 어레이 이용[29]
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해상도, 혹은 Space-Bandwidth Product(SBP)가

너무 높아, 현재 SLM의 수준에서는 모니터나 TV

형태의 대화면 광시야각 홀로그래픽 디스플레이를

구현하는 것이 요원하다. 그러나 NED의 경우 사용

자가 한 명으로 고정되어 있고, 디스플레이 시스템

과 사용자 눈의 상대적인 위치가 일정하므로, 요구

되는 SLM의 해상도가 다른 응용 대비 훨씬 낮아,

홀로그래픽 NED의 구현이 상대적으로 훨씬 용이

하여 최근 학계 뿐 아니라 산업계에서도 매우 활발

히 연구되고 있다.  

홀로그래픽 NED는 Laser, LED 등의 가간섭성

(coherent) 혹은 부분적 가간섭성(partially co-

herent) 광원과 SLM으로 구성된 홀로그래픽 디스

플레이 모듈과, 재현된 파면을 사용자 눈으로 전달

해 주는 영상 전달 광학계로 구성된다. 많은 경우,

불완전한 SLM의 광변조로 인한 DC 및 Conjugate

항, 그리고 SLM의 이산 픽셀 구조에 의한 고차 회

절항들을 제거하기 위한 필터도 광 전달 경로에 추

가된다. <그림 10>은 이러한 홀로그래픽 NED의 구

현 예로서, waveguide를 사용하는 경우[8, 9]와

combiner에 직접 반사시켜 눈으로 입사시키는 경

우[10, 11]를 보여준다.    

2. 광학계 및 사용자 안구 수차 보상 

라이트필드 NED는 공간과 각도 방향으로 불연

속적인 광선들을 재생하는데 반하여, 홀로그래픽

NED는 연속적인 파면을 가지는 물체광을 재생한

다. 이는 홀로그래픽 NED가 라이트필드 NED보다

훨씬 넓은 3차원 영상 표시 가능 깊이 영역을 가지

는 데 기여하기도 하며, 또 홀로그래픽 NED의 광

학계 및 사용자 눈 수차 보상 정확도를 높이는 데

기여하기도 한다. 홀로그래픽 NED에서의 광학계

수차 선보상을 통한 영상 왜곡 저감은 다양한 시스

템에서 보고되고 있다.[8-11] 이러한 광학계 수차

선보상은 광학계 모델로부터의 계산이나 제작된 시

스템의 실제 측정을 통하여 얻어진 광학계 수차를

상쇄시키는 파면을 생성하기 위한 홀로그래픽 콘텐

츠를 컴퓨터 생성 홀로그램(Computer Generated

Hologram, CGH) 기법으로 얻고 이를 SLM에 적

용함으로써 이루어진다. <그림 11>은 이와 같은 광

학계 수차 선보상의 효과를 보여준다. 같은 방법이

사용자 눈의 수차를 보상하는데도 활용될 수 있으

며 이미 그 적용 사례가 보고된 바 있다.[12]  

(a) (b)

<그림 10> 디지털 홀로그램 기반 NED 구현 예 (a) Waveguide 이용[8,9], (b) 직접 반사 이용[10,11]



48 방송과 미디어 제24권 2호

156 특집 : 디지털 홀로그램 미디어 기술

3. 아이박스 확장 및 동적 제어 

여러 가지 장점에도 불구하고 홀로그래픽 NED

가 현재 가지는 이슈 중 하나는 부족한 아이박스 크

기이다. <그림 12>는 홀로그래픽 NED에서의 FoV

와 아이박스 크기 사이의 trade-off 관계를 보여준

다. <그림 12>와 같이 SLM의 크기가 L, 픽셀 피치

가 p이고, 아이박스를 형성하는 광학계의 초점 거

리가 f, 빛의 파장이 λ라면, 표시되는 영상의 FoV는

L/f, 아이박스의 크기는 fλ/p로 주어지며 따라서

FoV와 아이박스 크기의 곱은  λL/p=λN(단 N=L/p

는 SLM의 픽셀 개수)으로 광학계의 초점 거리 f와

관계없이 일정하다. 이 값은 결국 SLM의 픽셀 개

수, 즉 해상도에 의하여 결정되며, 현재의 SLM 해

상도 수준은 합리적인 FoV에서 필요한 아이박스

크기를 형성하는데 부족하다. 

따라서 홀로그래픽 NED에서 주어진 FoV를 유지

하며 아이박스 크기를 키우기 위한 다양한 기법들

<그림 12> 홀로그래픽 NED에서의 아이박스와FoV 사이의 trade-off 관계

<그림 11> 홀로그래픽 NED에서의 수차 사전 보상의 예 (영상 출처: ref. [8])
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이 연구되고 있다. <그림 13>은 그 대표적인 예들로

서, combiner로 활용되는 홀로그래픽 광학 소자

(Holographic Optical Element, HOE)에 이격된

초점을 갖는 여러 오목 거울들을 다중화 함으로써

아이박스를 타일링하여 확장하는 기법[8, 30]과

SLM에 가해지는 조명광의 방향을 steering함으로

써 최종적으로 형성되는 아이박스의 위치를 동적으

로 steering하는 기법[11]을 보여준다. 

4. 포비티드 홀로그램 콘텐츠 생성 

홀로그래픽 NED가 갖는 또 하나의 이슈는 그 콘

텐츠로 활용되는 CGH의 연산 속도이다. CGH는 표

시하고자 하는 3차원 영상에 해당하는 파면의 분포

를 계산적인 방법으로 획득하는 기법으로서 일반적

인 영상 렌더링보다 훨씬 높은 수준의 계산량과 계산

시간을 요구한다.[31] 이는 시간 지연 없이 사용자와

<그림 14> 포비티드 CGH 기술 개념

(a) (b)

<그림 13> 홀로그래픽 NED에서 아이박스를 확장하기 위한 기법들 (a) 다중 오목 거울이 기록된 HOE를 활용한 아이박스 다중화 기술[8, 30], (b) 조명
광 steering을 통한 아이박스 steering 기술[11] 
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가상 영상간의 상호 작용을 가능하게 해야 하는 AR

및 VR 응용에서 중요한 장애로 작용한다. 이와 같은

이슈를 극복하기 위하여 CGH의 계산 속도를 향상시

키기 위한 다양한 기법들이 개발되고 있다. 

이와 관련하여 일반적인 NED에서 영상 렌더링

속도를 향상시키기 위하여 제안되었었던 포비티드

렌더링(foveated rendering) 기법을 홀로그래픽

NED에 적용하기 위한 포디티드 CGH 기법이 최근

관심을 받고 있다. 포비티드 렌더링이란, 사용자 눈

의 해상도가 중심 시야에서만 높고 주변 시야에서

는 낮은 점에 착안하여, 영상 렌더링 해상도를 중심

시야에서만 높게 유지하고 주변 시야에서는 낮게

함으로써 영상 렌더링 속도를 높이는 기법이다. 이

러한 개념을 홀로그램에 적용하여, <그림 14>와 같

이 중심 시야와 주변 시야 사이의 point cloud 밀도

를 조절하여 홀로그램 생성 속도를 높이는 point

cloud 기반 포비티드 CGH 기법[32], 삼각형 mesh

밀도를 조절하여 같은 효과를 얻는 mesh 기반 포

비티드 CGH 기법[33] 등이 제안되고 있으며, 향후

홀로그래픽 NED의 발전과 더불어 관련한 CGH 콘

텐츠 생성 기법도 크게 발전할 것으로 예상된다. 

V. 결 론 

본 고에서는 라이트필드 NED와 디지털 홀로그

래픽 NED의 기본 원리와 장점, 그리고 구현 기법

들을 살펴보았다. 본 고에서 살펴본 두 기술은 완전

한 단안 초점 정보를 사용자의 각 눈에 제공하여 기

존 NED가 가지고 있는 VAC 문제를 해결하여 피로

감 없이 실제 물체와 광학적으로 정합되는 가상 영

상의 표시를 가능하게 하고, NED 광학계나 사용자

눈의 수차를 선보상하며, 경우에 따라 기존 NED

보다 간결한 시스템 구성으로 구현할 수도 있어, 현

재 상용화되어 있는 NED를 잇는 차세대 NED 기술

로서 기능할 것으로 예상된다. 활발하고 지속적인

연구 개발을 통하여, 차별화된 기능성을 갖는 라이

트필드 및 홀로그래픽 NED가 상용화되고, 이들이

AR, VR을 포함한 다양한 새로운 응용 분야에 활용

되기를 기대한다. 
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