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요약
본 논문에서는 복소 홀로그램 압축을 위해 타일링을 사용한 결과를 비교하고 이를 분석한다. 복소 홀로그램의 실수부와 허수부

를 1024x1024의 크기로 타일링하여 코덱의 입력으로 사용한다. area-based tiling과 pixel-based tiling을 사용하여, 
JPEG2000 코덱 내부에서 적용할 수 있는 타일링 방법과 비교하고, 디코딩된 홀로그램의 SNR(Signal-to-Noise Ratio)과 수치적 
복원 결과를 분석한다.

1. 서론

DWT 기반 압축에서 입력 해상도의 증가는 메모리 사용량, 압축 속
도 등에 영향을 끼친다. JPEG2000에서는 코덱 내부에서 타일링(Tiling)
을 사용할 수 있으며[1], 각 부분을 독립적으로 압축하기 때문에, 앞서 
말한 영향을 감소시킬 수 있다. 하지만, 낮은 비트 전송률에서는 Block 
boundary artifacts가 발생할 수 있어[2], 사용에 주의가 필요하다.

본 논문에서는 타일링 방법에 따른 홀로그램 압축 결과를 비교하고 
이를 분석한다. 2장에서는 홀로그램 압축에 대한 전체 순서를 설명하고, 
사용된 타일링 방법에 대해 서술한다. 3장에서는 홀로그램 압축 및 복원 
결과를 비교한다. 각 타일링 방법에 대한 차이점을 분석하고, 4장에서 
결론을 맺는다.

2. 타일링을 사용한 홀로그램 압축 방법

그림1. 타일링 방법

본 논문에서는 그림 1과 같이 홀로그램 압축에 두 가지 타일링 방식
을 분석한다. 첫 번째 방식인 area-based tiling은 일정 영역만큼의 작

은 홀로그램으로 분리하여 encoding과 decoding을 진행하고, 다시 병
합하여 원본 해상도의 홀로그램을 생성한다. 두 번째 방식인 
pixel-based tiling은 분리할 수만큼의 픽셀 단위로 나눠서 encoding
과 decoding을 진행하고, 원래의 픽셀 위치로 되돌려 원본 해상도의 홀
로그램을 생성한다.

그림2. 홀로그램 압축 및 복원 순서도

3. 실험 결과

본 논문에서는 JPEG Pleno의 복소 홀로그램을 사용하였다[3]. 그림 
3은 실험 환경이며 Tiling size는 1024x1024, 압축률은 3가지로 비교하
였다. 그림 4와 그림 5는 area-based tiling과 pixel-based tiling을 
사용한 홀로그램과 JPEG200 내부 타일링 방법이 적용된 홀로그램들의 
압축 결과이다. 홀로그램의 성능은 SNR, SSIM으로, 복원결과는 PSNR, 
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SSIM으로 측정되었다. area-based tiling을 사용한 홀로그램과 JPEG 
내부의 타일링 방법은 SNR이 거의 같은 것을 확인하였으며, 
pixel-based tiling의 SNR은 다른 방법에 비해 낮은 것을 확인할 수 있
다.

그림 3. 실험 환경

그림 4. 타일링 실험 홀로그램 결과

그림 5. 타일링 실험 홀로그램 복원 결과

그림 6은 각각의 방법으로 0.1 bpp에 대하여 압축 후 복원한 결과
이다. 고압축률에서 tiling의 특성상 Block boundary artifacts가 발생
하였고, pixel-based tiling은 다른 방법들에 비해 그 정도와 빈도가 더 
뚜렷하게 나타나는 것을 확인할 수 있다.

그림 6. DeepDices2k, 0.75 BPP 압축 홀로그램 복원 결과

4. 결론

본 논문에서는 area-based tiling 과 pixel-based tiling 방식을 
사용하여 JPEG2000 코덱 내부에서 적용할 수 있는 타일링 방법과 비교
하여 결과를 보였다. area-based tiling 방식은 고압축과 저압축 모두 
JPEG2000의 타일링 방법과 유사한 결과를 보였다. 반면 pixel-based 
tiling 방식은 고압축에서 다른 방식보다 낮은 결과를 보였다. 홀로그램
의 각 화소는 상관관계가 매우 적을 뿐만 아니라, Global transform인 
DWT를 사용하는 JPEG2000임에도 이와 같은 차이를 보였다. 따라서 홀
로그램의 특성을 더 활용할 수 있는 코덱, 타일링 방법이 필요하며, 본 
연구가 추후 다양한 홀로그램 압축 연구에 도움을 줄 수 있을 것으로 기
대한다.
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