


(배경) 디지털을다루는방식의변화



3D / 공간(Spatial)의의미



3D / 공간(Spatial)의의미

< “sentinal” light field rig, Google > < visualization of the camera array capture >< LED Wall, ILM, CJ ENM >< Volumetric Capture >
< Visual Effects >

< Animation >

2D 3D Spatial

• animatic
• rendering
• color

• modeling
• volumetric
• rigging

• reconstruction
• inside-out
• generative AI



디지털에대한가치부여 / 거래
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메타버스에대한정의 ?



메타버스에대한정의 ?

The metaverse is the emerging 3D-enabled digital 
space that uses virtual reality, augmented reality, 
and other advanced internet and semiconductor 
technology.

- McKinsey -

가상과현실이융합된공간에서
사람·사물이상호작용하며
경제·사회·문화적가치를창출하는 세계

“메타버스 신산업 선도 전략“(‘22.01)

< Gaming, (ex) Fortnight, Roblox >

< Industrial Metaverse ≒ Digital Twin > < Extended Reality, (ex) Quest3, Vision Pro >

< Social, Office, (ex) GatherTown, Soma >

제2조(정의)
"가상융합세계(메타버스)"란이용자의오감을가상공간으로확장하거나현실공간과혼합하여인간과디지털정보간상호작용을가능하게하는기술(이하"가상융합기
술"이라한다)을 바탕으로 다양한 사회적-경제적-문화적 활동을 할 수 있도록 구성한가상의공간이나가상과현실이결합한공간(이하 "가상융합세계"라 한다)을 말한다.

“가상융합산업진흥법“(‘24.01)



메타버스에대한정의 ?

메타
버스

공간
컴퓨팅

디지털
트윈

확장현실
(XR)

* 메타버스 (Metaverse)
- virtual > reality
- continuity

* 디지털 트윈 (Digital Twin)
- digitalized physical things (≠ virtual things) 
- simulation

* 공간컴퓨팅 (Spatial Computing)
- Human-Computer Interaction
- digital + location + logic

원천

분야

메타버스
디지털콘텐츠

통신, 센서
양자, 반도체

AI, 클라우드
소프트웨어

응용



메타버스에대한정의 ?



메타버스필요기술

디지털인터페이스
(상호작용)

디지털공간
(실-가상융합)

디지털감각
(초감각인지)



메타버스필요기술

디지털
감각

디지털
공간

상호작용

메타버스

디바이스

센서

* 상호작용
- (디지털) 사람∙사물과의 상호작용
- 사용자의 행동(제스처, 시선)에 대한 식별(Inside-out, Outside-in)
- 콘트롤러 / 웨어러블 / 비접촉식

* 디지털 공간
- 현실세계 공간의 디지털 복제 (실내/실외)
- 사물과 동일한 방식의 디지털 객체 반응(속성)
- 대용량 데이터에 대한 동기화, 연산

* 디지털 감각
- 디지털로 표현되는 인지, 감각
- 인간의 인지 방식과 유사한 방식의 디지털 감각(뉴로모픽)
- 인간의 인지 범위를 넘어선 디지털 인지∙감각

* (서비스) 플랫폼
- 어플리케이션 동작 환경 (연속성)
- 목적에 따른 서비스 구조 구현 (기업)
- 클라우드, 웹3, 탈중앙화



XR 디바이스

* 디지털 표현을 인지하고 상호작용 하기 위한 디지털 디바이스 (인터페이스)

- 인간의 감각(오감) 기관을 통해 인지 (≫ 현실과 분리되지 않고 일체화된 인지)

- 사용자별 인지 편차에 대한 보정 필요 (≫ VAC, Motion Sickness)

- 시장 지배적 기술∙제품 부재 (≫ 시각화 중심)

- 하드웨어(센서) - 소프트웨어(AI, 클라우드)간 통합

• ∼ 600g
• All-in-One

• LightWeight (<100g)
• External AP, Battery
• Luminance (> 5000 nit)

< 인지부조화, 수렴-초점 불일치 >
• Motion-to-Photon
• Vergence-Accommodation Conflict



Apple Vision Pro

* 애플 비전프로에 대한 기대감

- 아이폰 이후, 애플 최초의 XR 기기

- 차별화된 품질 기대 (4K x 2, Screen-Door Effect)

- UI / UX (동공추적, LiDAR, TrueDepth, R1)

- Vertical Eco-System (하드웨어, 소프트웨어) 



주요기술수준



소프트웨어

< Gregory 2009 >



AI (Generative)

LeNeT-5
1998

ImageNet
2009

Microsoft COCO
2014

MidJourney
2022

DALL-E2
2022

Stable Diffusion
2022

ControlNet
2022

DALL-E3
2023

SORA
2023

GAN
2014

StyleGAN
2018

DALL-E
2021



미래전망

2003 2021 2024

2030

> 20??

가상현실 세계

2012

Oculus Rift

Metaverse∙NFT Apple Vision Pro

Industrial
Metaverse
- Application
- ~ 2 hours

Transparent Display
Head-Up Display

Holography

LightWeight
XR Glasses
- 24 x 7
- ~ 6 hours

Spatial Media
- Event
- ~ 2 hours

Digital Currency
(Central Bank DC)



미래전망

XR 디바이스
(MR/AR/VR/홀로그램)

현실세계의 공간 디지털화

실감 디지털 객체
디지털 공간 복원

멀티모달 AI 해석 / 생성 AI

멀티모달
몰입

멀티모달
증강

현실을 반영하는 디지털 공간
(시∙공간 제약 극복)

멀티모달

(시청촉후미각)

멀티모달

(시청촉후미각)



(의견) 디지털경제

* 글로벌 인플레이션

- 상품, 서비스 가격 인상으로는 경제 성장 한계와 부작용(불평등 심화)

- 구매력 대비 소비 대상 상품, 서비스 한계, 새로운 소비 대상 필요

- 자동화, AI에 의한 노동 수요 축소

- 디지털로 생산되는 소비 대상



Technology-Push vs. Demand-Pull

* 사용자 수요 강도
* 시장 경쟁에 따른 수요

* 최적화 기술 선점




