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‘23-‘24 메타버스 랩
우수 창업 기업 소개



전 상 빈 대표이사

現) 스타트업 ㈜미타운 대표

現) 연세대학교 컴퓨터과학과 박사과정

現) 연세대학교 컴퓨터과학과 공학석사

前) 동국대학교 인공지능/가상현실 비전임연구원

前) 서울대학교 인지과학융합프로젝트 참여연구원

前) ETRI 자율주행 시뮬레이션프로젝트 참여연구원

SIGGRAPH 2022, IEEE VR 2023, IEEE ISMAR 2022 paper,

ACM ToG, IEEE TVCG journal publications

Reviewer of IEEE VR 2023, Frontiers In Virtual Reality

발표자 소개 2

ICT 창업 챌린지 과기부 장관상 수상 (‘21)

한국컴퓨터그래픽스학회 석사논문상 최우수상 (’22)

연세대학교 대학원생 창업 경진대회 최우수 (’22)

연세대학교 제1회 AI Workshop 최우수 AI 응용 연구상 (’22, LG전자)

제14회 전자신문 ICT 논문 공모대제전 우수상 (’22)

국내 최대 규모 스타트업 대회 ‘2022 도전 K-스타트업’ Top 10 (‘22)

BK21 Yonsei Young Researcher Fellowship 선정 (‘22)

연세대학교 대학원 혁신 우수논문 공모전 단과대 대표/최우수상 (‘23)

특허청 x 연세대 대학원생 창업경진대회 최우수 (‘23)

메타버스 창업경진 대회 최우수, 페이스북 meta 트랙 1위 (‘24)

대한민국 제2회 대학창업대전 중기부 장관상 (’25)

청년창업사관학교 우수기업 중기부 장관상 (‘25) 

경력/학력 연구 수상
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Summary

1. ‘작은’ 메타버스 혁신부터 할 줄 아는 기업

2. B2B 업계 네트워크 서포트

3. ‘트렌드’: 오픈이노베이션 프로그램 서포트

4. Pay it forward 문화 형성



AI 및 메타버스 융합 개발과 사업화 사례

엔지니어링과 비즈니스 관점에서
다시 보는 메타버스



가상현실 개념에 대한 재고 7

 VR (Virtual Reality)에 대한 오해: 단순한 상상의 세계?

가상현실은 HMD로 접속하는 세상만을 의미한다?

가상(假想) = ‘거짓 假’ + ‘상상할 想’

= 단순히 거짓된 상상이 만들어낸 세상인가?



가상현실 개념에 대한 재고 8

 ‘virtual’의 어원은 라틴어입니다.

[고대 라틴어] “virtus” 실제로 작용하는 ‘힘’

[중세 라틴어] “virtualis” 실제로 작용하는, 잠재적인

즉, 어떠한 존재가 ‘전통적인 형태가 아니지만, 본질적으로 실제 효력을 가지고 있는 것’ 



가상현실 개념에 대한 재고 9

 인간과 컴퓨터의 상호작용: 가상현실의 시작

모든 정보 기술의 핵심은 “인간-컴퓨터 간 상호작용”

 1️⃣인간은 현실의 문제를 가지고 computer science에 접근

2️⃣ 컴퓨터는 현실을 모사한 또 다른 세계 (가상세계)를 생성

3️⃣ 이 가상세계에서 컴퓨터가 연산과 시뮬레이션을 수행

 4️⃣ 연산 결과는 다시 인간에게 전달되어 문제 해결에 도움을 줌



가상현실 개념에 대한 재고 10

 현시대에 통용되는 VR의 개념은 그저..

컴퓨터가 만들어낸 가상 세계에,

인간이 오감으로 느낄 수 있도록

고안해낸 여러 타입의 HW, SW를 의미하게 됨
#메타버스, #공간컴퓨팅, #MR, #XR 

본질을 돌아보고 엔지니링과 비즈니스를 진행할 것 ! 



가상현실 개념에 대한 재고 11



메타버스 비즈니스 대한 재고 12

메타버스
사용자들이 몰입형 3D 가상공간에서 사회·경제 활동을 하는 플랫폼

#생태계 #문화적용어

공간 컴퓨팅
디지털 정보가 현실 공간에 융합되어 상호작용 가능한 기술

#기술  #상업적용어



메타버스 비즈니스 대한 재고 13

메타버스 왜 망하는가? 3가지만 뽑자면,

1️⃣실질적 니즈 부재
사용자 입장에서 굳이 써야 할 이유가 없음

현실보다 불편하거나, 기존 플랫폼(모바일 앱, 웹)이 더 효율적임

2️⃣과도한 기대감 조장
“미래를 바꿀 플랫폼”이라는 과장된 마케팅

3️⃣기술적 완성도 부족, 무리한 설계
다방면의 기술적 접근으로 인해 기술 복잡도 증가, 데드락 발생

현실 문제를 해결하거나 연결하지 못하고 그저 ‘디지털 놀이터’에 머무름



14메타버스 비즈니스 대한 재고

이상적인 ‘메타버스화’의 흐름

실질적인 니즈

지금까지의 ‘메타버스 비지니스’의 흐름

효과적인 기존 서비스

(오프라인 ,Web/App 등)

+메타버스 (add-on)

+필요하다면, 인공지능화 (AX)

필요하다면, 그제서야

메타버스 (only)

실질적인 니즈

효과적인 기존 서비스

(오프라인 ,Web/App 등)

ok! 그럼 메타버스로 만들어보자

메타버스 (only)

실패,

아무도 사용하지 않음



15메타버스 비즈니스 대한 재고
메타버스에 대한 크나큰 기대

엄청 큰 목표

능력이 안돼,
아직 시대가 아니야

오늘 할 수 있는
작은 혁신을 누적하자
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미타운, CES 1회차 17

o 세계 최대 규모의 가전·IT 박람회 ‘CES (Consumer Electronics Show) 2025 기업 전시 선정
o 2년차 스타트업 미타운, 신설된 패션 테크 부문에서 CES 2025 Innovation Award 수상



미타운, CES 1회차 18

o 세계 최대 규모의 가전·IT 박람회 ‘CES (Consumer Electronics Show) 2025 기업 전시 선정
o 2년차 스타트업 미타운, 신설된 패션 테크 부문에서 CES 2025 Innovation Award 수상



미타운, 시장의 서포트를 받다 19

o 섬유 패션 업계의 많은 ‘실질적인’ 응원/협력/서포트
o DX, AX의 중요성 대두 → 섬유패션 기업 내 이노베이션 한계 봉착 → 기술 기업 서포트 전략 → 미타운의 등장



쇼츠폼 세대,
소비자 관점에서

생각해본다면

제어 불능

길고긴

혼잡한

인터랙티브

간단명료

직관적
제품페이지 기존 UX 차세대 3차원 UX

20

고객사 포트폴리오
QR



21서비스 고객사 사례

‘24F/W, ‘25S/S 고객사

예비 고객사 (테스트 준비 또는 내부 검토 단계)
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3D 뷰어 예시 3D 뷰어 예시

플랫폼 기업들의 3D 뷰어 도입 경쟁 (2024년 2Q~)
22



솔루션1  제품 설계 캐드 (CAD)

문제점: 설계 3D 도안≠실제품 / 후가공 인력 필요

솔루션2  3D 스캔 앱 서비스

문제점: 프로덕트 레벨 결과 x / 후가공 인력 필요

실제품 재현 100%의 3D 모델링 = 높은 제작 비용 / 시간

솔루션3  그래픽 디자인 외주 업체

문제점: 높은 코스트 (400만원↑ + 4~5주 소요)

23
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실제품 다각도 이미지를 촬영하면 인공지능이 자동으로 3D 모델링

미타운, 패션에 ‘차원’을 더하다

초현실 3D 디지털화 “EVOVA”



25

높은 재현율을 위한 기존 솔루션 비용
(400만원↑,  4~5주 소요)

하이퍼리얼리스틱 뉴럴 렌더링 기술 → 구축 코스트를 절감
(제품 당 5만 원, 1~1.5시간 소요)

EVOVA Admin Page 中 
(https://www.evova.ai/)

차세대 초현실 제품 뷰어“EVOVA 3D 쇼룸”
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그냥 제품 3D로 보면 끝? 3차원 UX 커스터마이징 가능 (3D 숏폼 버튼 기능, 상세페이지의 압축)

EVOVA Admin Page 中 
(https://www.evova.ai/)

차세대 초현실 제품 뷰어“EVOVA 3D 쇼룸”
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3D 뷰어에 개발자 필요?
하이퍼리얼리스틱 Web 뷰어 자체 개발→ URL 복붙 간편 방식

(WebGPU 사용 x, WebGL 기반 발열 최소화 개발)

자사몰

차세대 초현실 제품 뷰어“EVOVA 3D 쇼룸”
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3D 뷰어에 개발자 필요?
3D 사용자 인터랙션 데이터 → 제품/브랜드/상세페이지 분석 서비스

(EVOVA 3D 애널리틱스 서비스)

차세대 초현실 제품 뷰어“EVOVA 3D 쇼룸”

• 페이지 체류시간

• 제품 조회수

• 컬러 선택 빈도

• 줌 비율 및 거리

• 시점 이동 히트맵

• 쇼츠 버튼 클릭

• 공유 버튼 클릭 수

• 공유 링크 유입 수

• 공유용 뷰어 디자인

• 시간대별 방문

• 요일별 유입 패턴

• CTA 클릭률

• 제품 스크린샷 저장

• 제품 부위별 시선 집중도

• A/B 버전별 조회율

• 공유 유입 후 CTA 클릭

• 주간/월간 PDF 리포트 생성

• 3D 뷰어 내 좋아요 버튼 클릭
• …



3D 디지털화 (3D 뉴럴렌더링) 자사 핵심 기술

* 공인시험분석 결과, 99.21% 3D 스캔 치수 정확도 검증 (KTL ,’24.02) / 특허 출원 완료 (국내/미국) * 자사 기술 핵심 키워드: neural rendering, cloth point cloud segmentation, optimized 3D cloth reconstruction 

• H/W 스캐너 자체 구축 (각 8,000만 원)
• 브랜드 인하우스 스캔 시스템 25’년 2Q 출시 (메인 스캐너 누적 데이터셋 이용)

• Raw images 100장 → AWS 뉴럴렌더링 AI 서버 → 1~1.5 h 이내 결과 
• 시각 재질 추론 및 3D 데이터 크기 경량화 특징 뉴럴렌더링 기술 
• 메인 스캐너 1 대 x 1 day = 최대 288벌씩 디지털화 (KTL, ’24.02)

S/W
(80%
)

H/W
(20%)

(주)미타운 EVOVA Studio (서울 마포)

자사 기술력

Step 1
디지털화

모바일 디바이스 최적화 3D WebGL 뷰어

S/W

• 저용량 3D 파일 고품질 렌더링 GL 기능
• URL 형태 쉬운 삽입 (like Youtube)
• 3D Space User Interface
• 3D Editing SW 25’년 출시
• 온/오프라인 동작

Step 2
URL화

29
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자사 기술력 30

1단계: 미타운 스튜디오 스캔
(자체 구축한 DSLR 100여대 기반의 고품질 스캔실)

2단계: 모바일 스캔키트 대여
(자체 제작 스캔 부스 + 스마트폰 거치대 대여)

3단계: 스마트폰 스캔앱 출시
(언제 어디서든 스마트폰 스캔앱으로 직접 스캔)

현재 스캔 방식 단계 ↓ (2025~)2024~ 2026~



자사 뉴럴렌더링 기술명: VFGS (View Flexible Gaussian Splatting, 2023~)

자사 기술력 31

VFGS
(미타운)

VFGS

* 공인시험분석 결과, 이미지 품질 측정 PSNR 32.67 (KTL ,’25.03) / 특허 출원 완료 (국내/미국)



Photogrammetry 알고리즘 (1980~)

NeRF 알고리즘 (2020~)

자사 뉴럴 렌더링 알고리즘 (2023~)

VS

• 3D point cloud distribution data에 대한
optimization 기반 볼륨 렌더링 방법

• 자사 의류 재질 데이터 5,800+ 기반
pre-trained neural network 인터그레이션
+ 재질 선명 컬러 추론 AI
+ 데이터 크기 경량화 AI
+ 라이팅 시뮬 CG 기반 AI

VS

자사 기술력

NeRF 결과 재질 표현력 ↓
제품 디자인 태그 홀로그램 부분

자사 AI 결과 재질 표현력 ↑
제품 디자인 태그 홀로그램 부분

32
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EVOVA 3D 쇼룸

사진 수십장을 띄우는 방식
제품 보는 각도 자유도 X

네이버 스토어, 오르빗뷰 (폴란드) 등

모바일 퀄리티 저하
파일크기 62MB

900억, 286억원 투자 유치 해외 경쟁사

모바일 퀄리티 유지 (실시간)
파일크기 3MB

독창성 & 우수성

출처: 네이버쇼핑 폴리캠(PolyCam) 3D 서비스 결과 EVOVA 3D 쇼룸

경쟁사 퀄리티 분석 34



• 서비스 단가 = 제품당 5만 원, 결과물 1~1.5시간 소요, 자사 시스템 → AWS GPU 클라우드화 완료 (3D 프로세스 병렬 처리 셋팅됨) 
• 단가 산정 = 기술료 + 제품 스캔 비용 (=1회당 약 5천 원 = 일평균 200개 작업 가정+GPU/Web 클라우드 비용+물류/촬영 인건비+스캔실 월세)
• 현 고객사들의 기존 채택 솔루션 단가 (프로덕트 레벨) = 제품당 400만 원~, 작업 4-5주 소요

서비스 단가 설정 요소

고객사
(ex. 제품 브랜드)

소비자

서비스 이용료
쇼룸 구축: 제품당 5만 원

+커스텀 UI 비용 별도

브랜드 충성도,
매출 증대 등

고도화된
온라인 쇼핑 UX

실제품 AI 스캔 및 
3D 쇼룸 뷰어

단기 BM 수익구조

비즈니스 모델 35



• 미타운  협력 플랫폼의 입점브랜드 ⇒ 상호간 서비스 공급/수요 구조
• 미타운  협력 플랫폼 (쿠팡, 네이버, SSG, 카카오 커머스 등) ⇒ 상호간 win-win 구조
• 3D 쇼룸 서비스를 통한 입점브랜드의 매출 상승 = 협력 플랫폼의 기업 성장 효과

이커머스 각 섹터 플랫폼과의 협력을 통한 고객사 유치 협력사 (유통, 플랫폼 등)

고객사
(제품 브랜드)

플랫폼
기업 등

이커머스 섹터 공략 세분화 협력 기반 바이어 발굴 구조

글로벌
이커머스

국내
온라인 이커머스

LAM SOM SAM TOM
국내 잡화 (가방, 신발 등)
전체 온라인 시장 

국내 잡화, 캐주얼, 스포츠 등
전체 온라인 시장 

국내 패션, 전자, 가구, 생활용품 등
전체 온라인 시장 

글로벌 이커머스 카테고리 전반
전체 온라인 시장 

229조 원

국내
온라인 잡화

12조 원

국내
온라인 패션

52조 원 7,540조 원

비즈니스 모델 36



온라인 쇼핑/홈쇼핑 플랫폼

패션 & 코스메틱

Client Client

대형 브랜드 시즌당 평균 신제품 150개, 중견 브랜드 70개, 디자이너 브랜드 15개 x 2개 시즌 x 서비스 단가 30만 원 = ARR

백화점 & 아울렛 백화점 평균 매장 브랜드 수 50개 x 매장별 평균 DP 제품 수 20개 x 오프라인 3D 쇼룸 서비스 단가 30만 원 = ARR

홈쇼핑 일평균 실물 제품 크로스방송 50건 → 한달 최대 1,500건 x 12개월 x 서비스 단가 30만 원 = ARR

Partner 논의 중 컨택 중

비즈니스 모델

컨택 중

컨택 중

37
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논의 중 컨택 중Client Client Client Client

미팅 예정



• 23’년 국내 경쟁사 3D 기업 선정 이력 있음
• 4개월 간 약 20개 디지털화 (그래픽 인력 투입)

• 크로스방송 (TV-모바일) 뷰어의 안정성
• 저비용, 고속, 자동화된 3D 디지털화 기술력

24’년 미타운과 협업 완료

서비스 고객사 사례 38



3D 그래픽 디자이너도 수작업이 
어려운 수준의 제품에 대한
미타운의 높은 3D 재현율

• 미타운 크로스방송 (TV-모바일) 뷰어 공급 안정성
• 저비용, 고속, 자동화된 3D 디지털화 기술력

• 10월~11월 기준, 방송 6건, 제품수 25개+
• 당일 12시간 이내 익스프레스 작업건 포함

• MD 상품 매칭 속도가 미타운 고속 프로세스를 못 따라오는 역전 상황 

24’년 미타운과 협업 완료,
25년’ 서비스 진행 중

• 23’년 국내 경쟁사 3D 기업 선정 이력 있음
• 4개월 간 약 20개 디지털화 (그래픽 인력 투입)
• 해당 경쟁사 3D/AI 기업들과 계약 x

홈앤쇼핑링크1

홈앤쇼핑
링크1

39서비스 고객사 사례

http://m.hnsmall.com/goods/view/53387322?trackingarea=60000016%5e8000746%5e1053231


40서비스 고객사 사례

‘24F/W, ‘25S/S 고객사

예비 고객사 (테스트 준비 또는 내부 검토 단계)



41서비스 고객사 사례

‘24F/W, ‘25S/S 고객사

예비 고객사 (테스트 준비 또는 내부 검토 단계)
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초실감형 3D 모델 자산의 또다른 수요 시장 45

미타운의 초실감형 3D 콘텐츠 자산의 활용 가능한 시장들



46

초실감형 3D 모델 자산의 또다른 수요 시장 46

바닐라 3D Gaussian Splatting 알고리즘 +.ply
+써드파티 유니티 쉐이더

• Meta (구 페이스북)이 스폰하는 2024 메타버스 개발자 경진대회 (창업트랙) 출전

• Msplat-for-Unity 플러그인  및 가상 VR 팝업 콘텐츠 데모

미타운 VFGS 알고리즘+.msplat
+ 커스텀 유니티 쉐이더

VS



47

초실감형 3D 모델 자산의 또다른 수요 시장 47

Meta 창업트랙 1위

• Meta (구 페이스북)이 스폰하는 2024 메타버스 개발자 경진대회 (창업트랙) 출전

• Msplat-for-Unity 플러그인  및 가상 VR 팝업 콘텐츠 데모



UE5: 초실감형 3D 콘텐츠 개발의 스탠다드 48

• 실시간 고해상도 렌더링, 광원/재질 표현 등에서 Unity 대비 높은 시각적 표현력 확보

• AAA 게임·메타버스·디지털 트윈 등 실사형 콘텐츠 제작에서 Unreal이 글로벌 표준으로 자리잡음
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전 상 빈
CEO

現) 3D 이커버스 스타트업 ㈜미타운 대표
現) 연세대학교 컴퓨터과학과 박사과정 (석사졸)
前) 동국대학교 인공지능/가상현실 연구원
前) 서울대학교 인지과학융합프로젝트 연구원
前) ETRI 자율주행 시뮬레이션프로젝트 연구원

SIGGRAPH 2022, IEEE VR 2023, IEEE ISMAR 2022 paper,
ACM ToG, IEEE TVCG journal publications
Reviewer of IEEE VR 2023, Frontiers In Virtual Reality

ICT 창업 챌린지 과기부 장관상 수상 (‘21)
한국컴퓨터그래픽스학회 석사논문상 최우수상 (‘22)
연세대학교 대학원생 창업 경진대회 최우수 (‘22)
연세대학교 제1회 AI Workshop 최우수 AI 응용 연구상 (’22, LG전자)
제14회 전자신문 ICT 논문 공모대제전 우수상 (‘22)
국내 최대 규모 스타트업 대회 ‘2022 도전 K-스타트업’ Top 10 (‘22)
BK21 Yonsei Young Researcher Fellowship 선정 (‘22)
연세대학교 대학원 혁신 우수논문 공모전 단과대 대표/최우수상 (‘23)
특허청 x 연세대 대학원생 창업경진대회 최우수 (‘23)
메타버스 창업경진 대회 최우수, 페이스북 meta 트랙 1위 (‘24)

이 도 해
CTO

연세대 컴퓨터과학과 박사과정
• 인공지능 기술 SCI 저널 보유
• 컴퓨터그래픽스 특허 보유
• 연세대 단과대 대표 논문상

이 민 석
매니저

숭실대 소프트웨어 학사과정
• 인공지능 모델 개발
• Web / App 개발

신 명 진
매니저

미국 조지아공과대학 석사과정
• 연세대 컴퓨터과학 학사
• 인공지능 모델 개발
• Web / App 개발

이 인 권
연구소장

연세대 컴퓨터과학과 박사, 정교수
• 연세대 CG  연구실 디렉터
• A I/ CG 저널, 특허, 수상 다수

서 재 덕
팀장

멜버른공과대학 패션학과 학사
• 마케팅 9년 차
• 전) 서울랩파트너스 심사역
• 서비스 / 마케팅 기획
• 영업 네트워크

한 윤 정
매니저

연세대 의류환경학과 석사과정
• 미국 워싱턴대학 학사
• 서비스 / 마케팅 기획

이 승 규
팀장

중부대 그래픽디자인학 학사
• 3D 디자인 경력 4년차
• AI기반 3D 퀄리티 QA

김 요 셉
매니저

• 3D 스캐너 촬영 운영
• 물류 매니지먼트

명지대 스포츠학부 학사

팀 소개

#dev #dev #dev #dev

#sales #marketing #marketing #design #operation

#sales #marketing
#dev #operation 
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EVOVA 3D 스튜디오 (기업부설연구소) 이전

서울 마포구 성암로 330， DMC첨단산업센터 516호
（2025.06~）



Summary

1. ‘작은’ 메타버스 혁신부터 할 줄 아는 기업

2. B2B 업계 네트워크 서포트

3. ‘트렌드’: 오픈이노베이션 프로그램 서포트

4. Pay it forward 문화 형성



ludens0508@metown.co.kr

서울특별시 마포구 와우산로 26길 58, 101호 EVOVA Studio

경기도 안산시 상록구 한양대학로 55, 창업보육센터 507호

52백만원

전 상 빈

2023.03.15

㈜미타운 서비스, 기술, 협업 등 문의 QR

‘23-‘24 메타버스 랩
우수 창업 기업 소개
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