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요  약　본 연구는 3D 생성 AI 플랫폼의 기능과 효율성을 비교 분석하여 3D 콘텐츠 제작 공정에서의 실무 적용성을 평가하

고 개선 방향을 제시하는 데 목적을 둔다. 9개의 플랫폼을 조사한 후, 최신 기술 활용 여부, 호환성, 사용자 접근성을 기준으

로 4개 플랫폼을 선정하였다. 각 플랫폼에 동일한 프롬프트를 적용해 3D 오브젝트를 생성하고 결과를 살펴보았다, 사용자 지

정이 가능한지, 실감 콘텐츠 제작에 이점이 있는지, 제작에서의 효율성을 높일 수 있는 것인지, 무료 테스트가 가능하거나 가

성비가 좋은지 등을 중심으로 분석하였다. 연구 결과, ‘Meshy’와 ‘Tripo’는 빠른 생성 속도와 효율적인 폴리곤 최적화로 우수

한 성능을 보였으며, ‘Spline’은 다양한 미디어 적용 기능을 제공하지만 품질에 제한이 있었다. 이를 통해 3D 생성 AI 플랫폼

이 각기 다른 제작 파이프라인과 사용자 요구에 따라 적합성을 달리한다는 것을 확인했다. 본 연구는 3D 콘텐츠 제작에 관심 

있는 실무자들에게 플랫폼 선택을 위한 실질적인 가이드를 제공하고, 3D 생성 AI 기술의 발전 방향에 대한 통찰을 제시하여 

향후 연구와 산업 적용에 기여할 것으로 사료된다.

키워드 : 3D 생성 AI, 공간 컴퓨팅, 확장 현실, 생성 AI 콘텐츠, 3D 콘텐츠 제작 공정

Abstract　 This study aims to compare and analyze the functionality and efficiency of 3D generation AI 

platforms to evaluate their practical applicability in the 3D content creation process and suggest improvement 

directions. A total of nine platforms were researched using search, and four platforms were selected based on 

their utilization of the latest technology, compatibility, and user accessibility. We used the same prompts to 

create 3D objects on each platform and analyzed the results, focusing on whether they were customizable, 

beneficial for creating immersive content, efficient in production, free to test, or good value for money. The 

results showed that Meshy and Tripo performed well with fast generation speeds and efficient polygon 

optimization, while Spline offered a wide range of media application capabilities but was limited in quality. We 

found that different 3D generation AI platforms are suitable for different production pipelines and user needs. 

This study provides practitioners interested in 3D content creation with a practical guide for platform selection 

and provides insights into the future direction of 3D generative AI technology, which will contribute to future 

research and industrial applications.
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1. 서론

ChatGPT, Gemini, Bing1)과 같은 생성형 인공지능

(AI) 도구들이 일반인들이 쉽게 접근하고 활용할 수 있는 

형태로 상용화되었다. 상용화된 생성 AI 플랫폼은 시를 

쓰거나 글을 쓰는 데도 활용되지만 Image를 생성하는 데

에도 많이 활용되고 있다. Midjourny, Stable Diffusion2)

과 같은, 이미지를 생성해주는 많은 플랫폼은 더 높은 해

상도와 사실적인 표현을 위해 알고리즘을 개선하고, 다양

한 스타일과 복잡한 장면을 지원하며, 사용자들이 더욱 

쉽게 접근하고 활용할 수 있도록 인터페이스와 기능을 발

전시키고 있다. 또한 디지털 휴먼이라고 불리는 아바타 

제작 도구로 Microsoft의 RODIN Diffusion과 Epic 

Games의 METAHUMAN이 상용화되었다[1][2]. 

Fig. 1. Generating a 3D character from a photo in 

ROBIN Diffusion [1]

이전 연구들은 3D 생성 AI의 초기 발전 단계에 주목하

여 주로 텍스트 기반 또는 이미지 기반의 단순한 3D 모델

링 기술에 초점을 맞춰왔다. 그러나 최근의 연구들은 이

러한 기술이 고해상도, 사실적인 표현, 그리고 사용자 인

터페이스 개선을 통해 더욱 다양하고 복잡한 3D 콘텐츠 

생성으로 발전하고 있음을 보여주고 있다. 이렇게 점차 

생성 AI가 만들어낼 수 있는 콘텐츠가 다양하게 개발되면

서, 매우 빠른 속도로 Image-to-3D3), Text-to-3D4) 연

구가 성과를 나타내고 있다. 사람이나 캐릭터뿐 아니라 

1) ChatGPT은 OPEN AI에서 개발한, 인공지능을 활용한 대

화형 모델이고, Gemini는 구글의 개발 모델, Bing은 

Microsoft사에서 개발한 모델이다.

2) Midjourney, Stable Diffusion은 인공지능을 활용해 간단

한 텍스트 설명만으로도 고품질의 이미지를 생성할 수 있는 

AI 이미지 생성 플랫폼이다.

3) Image-to-3D: 이미지를 기반으로 3D 모델이나 장면을 자

동으로 생성하는 기술이다.

4) Text-to-3D: 텍스트 설명을 기반으로 자동으로 3D 모델이

나 장면을 생성하는 기술이다.

사물이나 배경 등을 사용자가 직접 만들 수 있는 다양한 

3D 생성 플랫폼이 지속적으로 상용화되고 있다[3-6]. 3D 

생성 모델 기법이 발표되며 일반인들이 바로 사용할 수 

있는 플랫폼이 등장하여, 3D 모델링을 전혀 배우지 않은 

사람들도 3D 모델을 가상의 세계에서 제작할 수 있는 시

대가 열렸다. 

또 다른 사회 현상을 살펴보면, 생성형 AI가 등장하기 

직전인 2020~2021년, 코로나 팬데믹으로 인해 사람들이 

외부 활동이 제한되었던 시기에는 ‘메타버스’라는 가상세

계가 사회 전반에서 주목받았다. 이 현상은, 다수의 사람

들이 하나의 가상공간에서 ‘개인’을 들어내지 않은 체, 어

떤 목표를 함께하는 사회활동을 만들어내었다. ‘메타버

스’라는 용어가 변경될 수 있지만, 메타버스는 대중들이 

가상세계를, 현실세계 이상의 하나의 공간으로 받아들이

고, 그것을 공유하고 확장할 수 있다는 경험을 하게 하였

다. 메타버스 플랫폼은 지금도 멈춰선 현상이라고 보기 

어려우며 계속 변화하고 있음을 알 수 있다[7][8].

그 변화의 방향을 여러 선두 기업, 예를 들어 Microsoft,

Meta, nVIDIA, Apple, Google 같은 회사에서 연구하고, 

제안하고 있는데, 메타버스라는 용어가 공간 컴퓨팅이라

는 용어로 변화하고 있으며, 가상세계를 오가는 하드웨

어, 예를 들어 스마트 기기나 컴퓨터, HMD5) 등이 사용자

에게 편리하고 빠르게 몰입감 있는 콘텐츠를 제공할 수 

있어야 한다는 점을 강조하였다[7][8]. 또한 2D보다는 

3D가 사용자에게 더 몰입감을 줄 수 있다고 보았으며, 그

에 따라 선두 기업은 3D 콘텐츠 생성 AI 연구에 집중하

고, 그 결과를 발표하고 있다[7][9]. 이러한 현황과 방향성

을 미루어 볼 때, 일반인이 사용할 수 있는 3D 콘텐츠 생

성 AI 플랫폼 종류가 점점 많아지고 있으며, 미래사회에

서는 자신의 공간을 자유롭게 디자인하고, 타인과 공유하

기도 하는 세상이 도래할 것이라 예상할 수 있다. 

본 연구는 앞서 나열한 선두 기업에서 앞다투어 발표

하고 있는 공간 컴퓨팅과 생성 AI 기술들의 융합을 예견

하고, 3D 콘텐츠 연구자로서, 생성 AI 플랫폼을 보다 세

밀하게 들여다보고 장단점과 특징을 찾아 제시하는 연구

를 진행해보고자 한다.  

연구 방법은 최근 발표된 3D 생성 AI의 연구사례를 살

펴보고, 상용화되어 일반인들이 사용할 수 있는 3D 생성 

5) HMD(Head Mounted Display) : 사용자의 머리에 착용하

여 눈앞에 가상현실(VR) 콘텐츠를 볼 수 있는 디스플레이 

장치이다.
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AI 플랫폼을 선정하여, 같은 물건(Object)의 생성을 시도

하여 특징을 분석하고자 한다. 

이 연구는 컴퓨터 그래픽 제작 산업 분야가 생성형 AI

로 인해 겪고 있는 변화를 파악하고, 이러한 변화에 대응

하기 위한 방안을 제시함으로써, 3D 콘텐츠 제작 공정에 

효율성을 더하고자 한다. 이전 연구들이 주로 기술적인 

측면에 집중했던 것과 달리, 현재 상용화된 3D 생성 AI 

플랫폼을 실무에 어떻게 적용할 수 있는지에 초점을 맞추

고 있다. 이를 통해 컴퓨터 그래픽 제작 산업에서 생성형 

AI가 가져올 변화와 그 대응 방안을 제시하고, 실무자들

이 변화하는 환경에 적응할 수 있는 실질적인 가이드를 

제공하고자 한다. 

2. 선행연구 

2.1 3D 생성 AI 방식 연구 사례 

DreamFusion은 Text-to-3D를 구현해낸 2022년에 

발표된 연구로서 Text-to-Image방식을 3D모델에도 적

용한 사례이다. Neural Radiance Field(NeRF)와 2D 확

산 모델을 결합하여 사용자가 제공한 텍스트 프롬프트에 

따라 3D 모델링을 만들어낸다. 제작된 3D모델을 다양한 

각도에서 확인하고 조명 효과를 적용하는 등 여러 응용 

프로그램에 활용할 수 있다. 연구는 해당 결과물이 3D작

업을 효율적으로 발전시키는 데 큰 변화를 가져올 것으로 

내다보았다[3]. 

DreamGaussian은 2023년 연구논문이 게재되고, 

2024년 ICLR(The International Conference on Learning 

Representations)에서 발표된 것으로, 이전의 방식

(NeRF)이 최적화 속도가 느렸던 것에 비해, Gaussian 

Splatting방식은 단일 이미지를 2분 안에 텍스처 입혀진 

메시를 생성할 수 있어, 기존 방식과 비교하여 약 10배의 

가속화를 달성한 것으로 나타났다[4]. 

LATTE3D(Large-scale Amortized Text-To-Enhanced 

3D Synthesis)는 NVIDIA 연구팀이 개발한 고속 Text- 

to-3D 생성 기술이다. 본 연구는 3D 사전 정보들(3D 

Priors), 생성 최적화(Amortized Optimization), 두 번째 

표면 렌더링 단계(A Second Stage Of Surface 

Rendering)를 결합해 0.4초 만에 고품질 텍스처 메쉬를 

생성함을 입증하였다[5]. 

Fig. 2. Example of LATTE3D's best results with the 

same prompts [5]

Fig. 2는 ‘가장자리에 금박이 입혀지고, 책 옆면에 양

각을 새긴 빈티지 가죽 제본 책 더미, 각 책마다 독특한 

역사를 간직하고 있다(A stack of vintage leather- 

bound books with gilded edge and embossed spines; 

each book carries a unique history).’라는 프롬프트를 

입력했을 때 생성되는 3D Object가 어느 정도 시간이 소

요되어 나타난 결과물이 어떻게 다른지를 비교해주고 있

는 그림이다. LATTE3D로 생성된 것은 이전의 방식보다 

정확하고 빠름을 입증한 것이다. 3D 에셋의 품질, 생성 

속도, 지원되는 프롬프트의 다양성을 개선하여 사용자 경

험을 향상시킴을 보여주고 있다. 

Table 1. 4 Research Case Features

Name Company Year Features

Dream

Fusion
Google 2022

Text-to-3D synthesis using 2D 

diffusion models for high-quality 3D 

model generation.

Dream

Gaussian
Research 2023

High-resolution 3D scene 

generation using Gaussian splatting 

for novel view synthesis.

LATTE3D nVIDIA 2023

Advanced neural rendering 

technique for immersive 3D content 

generation.

Meta 3D 

Gen
Meta 2023

AI-driven 3D content creation 

platform focusing on realistic 

models and scenes.

최근 Meta에서 발표한 ‘Meta 3D Gen’은 PBR 

(Physically Based Rendering: 물리기반 렌더링 기법)을 

적용하여 보다 사실적인 3D 콘텐츠를 생성한다[6]. 해외 

매체에서도 ‘속도와 품질을 모두 갖추어 관련 분야의 제
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작 과정을 크게 변화시킬 것’이라고 보도하였다[10]. 1단

계로 메쉬를 만들고, 2단계로 PBR 기반의 텍스처 맵을 생

성한다. 이 과정은 따로 진행도 가능하며, 최종적으로 사

용자 공간(Component View)와 UV맵 생성을 조합하여 

품질과 해상도를 높이는 것을 개발하였다. 이것은 일반적

으로 사용자의 가상공간을 인식하여 그에 맞게 3D 오브

젝트의 Texture를 생성함으로 이전의 방식과는 다른 사

실감을 줄 수 있다. 

이런 3D 생성 AI 연구의 발전은, 앞으로 다가올 미래 

콘텐츠의 방향성을 보여준다. 생성 AI를 활용한 Text- 

to-2D는 좀더 사실감이 있는 Text-to-3D로 융합하여 발

전할 것을 알 수 있다. 또한 사용자의 공간에 맞도록 3D 

콘텐츠를 생성하는 기술이 보다 발전할 것으로 보인다. 

2.2 공간 컴퓨팅 연구

공간 컴퓨팅(Spatial Computing)은 사이먼 그린월드

(Simon Greenwold)가 2003년 MIT 석사학위 논문에서 

‘기계를 우리의 일과 놀이의 완전한 파트너로 만드는 데 

필수적인 요소’로 보고 처음 용어를 만들었다[11]. 공간에 

증강된 디지털 요소들을 통해 소통하거나 정보를 습득하

는 시스템 방식을 의미하는 것으로서, VR(Virtual Reality)

과 AR(Augmented Reality)이 혼합된 XR 확장현실의 하

나로 Apple사(社)에서 개발한 Vision Pro, Meta 사(社)에

서 개발한 MetaQuest3 등, 최근의 HMD(Head Mounted 

Display)기기는 이러한 공간컴퓨팅을 구현하여 사용자가 

자신의 공간을 보며 가상을 즐길 수 있는 콘텐츠를 제공

하고 있다. 

공간 컴퓨팅은 우선 영상 인식 처리 방식을 통해 데이

터를 수집하여 공간을 인지한다. 해당 데이터를 분석하여 

객체의 움직임, 다른 객체와의 상호작용 등을 식별하는 

데 적용한다. 그리고 사용자가 디바이스 및 주변 환경과 

상호작용 할 수 있도록 실행하는 단계를 거친다. 공간 컴

퓨팅은 증강현실, 사물 인터넷, 인공지능(AI), 가상현실, 

카메라 센서를 모두 융합한 기술로서, 다양한 분야에 적

용과 확장이 가능하다는 면에서 산업에서는 관심이 집중

되고 있다. 그랜드 뷰 리서치는 이 시장이 2030년대까지 

약 22%의 비교적 높은 연평균 성장률을 보일 것으로 예

상하고 있다[12]. 

      Fig. 3. Screenshot of ‘Battle Talent’ 

Fig. 2는 한 유튜버가 HMD를 활용하여 ‘Battle Talent’

라는 게임을 즐기는 장면이다[13]. 그림에서 보는 바와 같

이 사용자의 공간에 가상의 게임 캐릭터가 공격을 해, 게

임을 현실적으로 즐길 수 있다. 이러한 방식은 이전의 가

상현실 콘텐츠보다 어지러움을 해소하고 사용자가 콘텐

츠를 보다 오래 경험할 수 있도록 한다[14].

또 다른 콘텐츠의 예시로 수리하는 공정의 작업자가 

매뉴얼을 오버레이 하여 기술을 습득할 수 있도록 하는 

콘텐츠나 자동화 공정에서 관리자의 체계적인 방식을 최

적화하는 콘텐츠로 활용되고 있다. 또, ‘수화’를 인식하여 

소통할 수 있는, 이전에 가능하지 않았던 산업, 의료, 복

지 분야에까지 적용이 가능하여 많은 분야로 활용이 가능

할 것으로 예상하고 있다. 

공간 컴퓨팅은 이전과 다른 특징을 가지는데, 이제까

지 사용자가 URL(Uniform Resource Locator)을 통해 

인터넷의 어느 공간에서 게임을 즐기거나 정보를 탐색했

다면, 공간 컴퓨팅에서는 다른 사람의 공간을 나의 공간

으로 공유할 수 있다는 점이 특징이라 할 수 있다. 다시 

말해, 보다 콘텐츠의 주체가 ‘사용자’의 의도에 집중되어 

있는 것이다[15]. 사용자가 수정이나 제작하기 쉽게 콘텐

츠를 만들고, 원하는 콘텐츠를 자신의 공간에 일체시킬 

수 있도록 콘텐츠 시장이 변화되어 간다는 것을 알 수 있

다. 3D 생성 AI는 그 변화를 실행하도록 하는 하나의 수

단으로서 중요성이 높아지고 있다. 사실적이고 현존감 높

게 생성하는 3D 생성 AI 도구의 발전은 사용자에게 더 큰 

몰입감을 줄 것으로 예상되므로[16] 본 연구에서는 3D 

생성 AI 플랫폼의 사용자 지정 기능(Customizing)들을 

비교 분석하고자 한다.  

3. 3D 생성 AI 플랫폼과 비교 연구

3.1. 연구 방법 및 절차

연구는 각 플랫폼을 테스트하고, 특징을 나열하며, 분



공간 컴퓨팅 적용을 위한 3D 생성 AI 플랫폼 비교 연구　　41

석하는 방법을 사용하였다. 플랫폼 중 기준에 따라 4개를 

선정하였으며, 4개의 플랫폼에 동일한 프롬프트를 적용

해 3D 오브젝트를 생성했다. 이를 통해 각 플랫폼의 장단

점과 특징을 비교 분석하였다. 분석의 기준은 1) 사용자 

지정이 가능한지, 2) 실감 콘텐츠 제작에 이점이 있는지, 

3) 제작에서의 효율성을 높일 수 있는 것인지, 4) 무료 테

스트가 가능하거나 가성비가 좋은지의 여부를 세부적으

로 살펴보았다. 

Table 2. 12 classification criteria

Customizing
Style Adjusting

Sample

Immersive content 

benefits

PBR Option

Retopology

Production efficiency

Time

Success

Web UI

File Download

Texture Download

Value for money

Free Credit

Credit Deduct

Monthly Fee

3.2 3D 생성 AI 플랫폼 선정

3D 생성 AI 플랫폼 분석을 위해 최신 기술을 활용하는 

플랫폼, 인공지능을 통해 생성한 3D를 다른 도구에 활용 

가능한 플랫폼, 전문 지식 없이도 일반 사용자가 활용가

능할 수 있는 플랫폼 9개를 찾았다. Meshcapade, Spline, 

Sloyd, 3DFY AI, Luma AI, Rokoko Vision, Tripo, 

Meshy, Masterpiece Studio이다. 

플랫폼에 가입하여 생성AI 방식을 훑어본 과정에서, 

1) 디지털 휴먼인 아바타나 캐릭터 동작을 위주로 제작하

는 플랫폼인 Meshcapade나 Rokoko Vision는 제외하였

다. 2) 프롬프트를 통해 Text-to-3D를 만드는 개념이 아

니라 자체 Library에서나 업로드된 모델링 파일로부터 

수정을 진행하는 Sloyd와 같은 플랫폼도 제외하였다. 업

로드 한 모델링 자료나, 기본적으로 플랫폼에서 제공해주

는 Library 모델링을 활용할 시, 더 좋은 퀼리티를 생성할 

수 있을 것으로 예상되었으나, 오히려 원하는 오브젝트를 

만들 수가 없었다. 매우 제한적인 기능을 제공하고 있다

는 단점이 있어 이번 연구주제와 맞지 않아 제외하였다. 

3) 플랫폼 소개 사이트는 오픈은 하였으나 아직 상용화 

전이거나 3D 영상으로 생성을 하는 플랫폼도 제외하였

다. 이렇게 제외하니 소품이나 가구 등을 생성할 수 있는 

사이트 4개를 선정할 수 있었다. TRIPO6), Meshy7), 

Spline8), MasterpieceX9)이다.

3.3 3D 생성 AI 플랫폼 비교

비교를 위해 고려한 요소들은 총 12가지이다. 스타일

을 사용자 지정할 수 있는지(Style), 폴리곤 수를 줄이는 

것이 가능한지(Retopology)10)[17], PBR 재질 조정 기능

이 있는지, 한 번의 생성에 어느 정도 시간이 드는지, 몇 

개의 샘플을 제공하는지, 한번 생성에 얼마의 크래딧이 

차감되는지, 웹에서 편집 가능한 사용자 환경을 제공하는

지, 그리고 한 번에 원하는 결과물을 얻어냈는지, 수정 가

능한 파일(fbx, obj, glb 등)로 다운로드 가능한지, 텍스처 

파일이 따로 다운로드 되는지, 그리고 구독에 필요한 가

격을 조사하였다. 3D콘텐츠를 활용하기 위해 수정이 가

능하거나 리토폴로지가 가능한지의 여부를 가장 중점적

으로 보았다. 

위의 비교 요소는 VR이나 AR, 3D 모델링을 필요로하

는 제작 공정(파이프라인)에서 효율성을 가져야 하는 시

간(Time)과 폴리곤 정도(Retopology), 그리고 재질감의 

퀄리티(PBR)를 우선적으로 보았으며 그 외에 스타일을 

다르게 할 수 있는지, 처음 생성했을 때 만족스러운 결과

를 이뤘는지, 그리고 한 번에 몇 개의 예를 생성하는지 등

으로 조사하였다.

재질감이 사실적으로 구현하는데 가장 기본이 되는 것

은 금속과 나무이다. 금속재질과 나무재실을 한꺼번에 접

할 수 있도록 생성 프롬프트를 ‘An ancient artifact box 

made of metal, with intricate patterns, a rusted 

surface, and dented corners’로 하여 4개의 플랫폼에 

생성을 시도하였다. 생성한 결과 이미지는 Fig. 4과 같다.

Tripo Meshy Spline
Masterpiece 

Studio

Fig. 4. Images created with the same prompt

6) https://www.tripo3d.ai/

7) https://www.meshy.ai/

8) https://spline.design/

9) https://app.masterpiecex.com/generate

10) Retopology: 3D모델링 제작과정에서 면, 엣지, 버텍스 등을 줄

여 효율성을 높이고자 최적화하는 과정
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Table 3. 4 Platform comparison 

Tripo Meshy Spline
Masterpiece 

Studio

Style Adjusting ○ ○ X X

Sample <4 <4 <5 <2

PBR Option X ○ X △

Retopology ○ ○ X X

Time
less 

5 min

less 

5 min

less 

5 min

Over 

5 min

Success ○ ○ X X

Web UI ○ ○ ○ ○

File Download ○ ○ ○ ○

Texture

Download
△ △ △ X

Free Credit 600 200 0 250

Credit Deduct 10~40 5 10~25 5

Monthly Fee $19.90 $20 $30 $10.99

Masterpiece Studio는 한 달 구독료가 다른 플랫폼에 

비해 저렴한 대신 기능이 제한적이었고, 한 번에 원하는 

오브젝트가 생성되지 않았다. Spline은 첫째, 결과물에서 

금속 재질을 포함하지 않았으며 박스 형태가 다운로드 되

었을 때 형태가 뒤틀려 뒷면은 거의 없는 형태였다. 또한 

재질이 모델링에 적용되는 방식으로 입체적인 모델링을 

생성하는 방식으로 매우 하이-폴리곤으로만 다운로드 되

는 한계점을 가지고 있어, 활용도가 매우 떨어질 것으로 

사료되었다. Tripo와 Meshy 플랫폼이 한 번에 원하는 형

태를 생성하였는데, Tripo의 경우, 다운로드받은 로우 폴

리곤 사이즈가 일반적인 로우폴리곤 기준(400~800)을 

넘어서는 1,078개였다. 박스 하나에 그 정도의 폴리곤이 

필요하지 않기 때문에 최적화 기준에 미달된다고 볼 수 

있었다. Meshy플랫폼은 기능의 제한이 크게 없으면서, 

원하는 오브젝트를 한 번에 생성할 수 있었고 Fig. 4와 같

이 Blender와 Unity3D의 작업환경에서 다운로드받은 것

을 그대로 적용해보았다. 재질감이 크게 달리지지 않으면

서도 낮은 폴리곤으로 효율성을 높일 수 있는 모델링을 

얻을 수 있는 플랫폼이었다. 

Blender에 적용 Unity3d 에 적용 

Fig. 5. Images with a model created in Meshy

4개의 플랫폼 중 Spline에는 주목할 만한 특징이 있었

다. 생성된 오브젝트를 다른 미디어에 적용하는 기능이 

매우 세분화되어 있다. 일반적인 3D 사용 파일로 출력

(Export)되는 것은 다양한 기능이었고, Web과 Apple이

나 Android와 같은 스마트 디바이스 OS시스템에도 적용

될 수 있도록 하는 기능을 탑재하고 있다. 

Table 4. Spline Export Options

Web

Public URL

Viewer

Code Export

Apple Platform

Embed

App

VisionOS

Android Platform

Embed

APK

App Bundle

Files

Image

Video Recording

3D Format

3D Printing 

Spline의 이러한 기능은 사용자가 하나의 3D 콘텐츠

를 생성하여 위와 같이 다양한 방식으로 보내, 콘텐츠를 

활용할 수 있음을 알 수 있다. 

3.4 공간 컴퓨팅의 디지털 공간 증강 

3.3에서 비교한 방식은 유니티나 언리얼 엔진11)으로 

제작할 때를 위한 효율성을 우선 살펴보았으며, 비용과 

같은 사용자 환경에 대해서도 비교해보았다. 또 매우 현

격하게 차이가 나는 플랫폼의 경우, 쉽게 도태되어 발전 

지속성이 없을 가능성도 있어 보였다. 실제로 연구일 기

준으로 3개월 이전에 있었던 3D 생성 AI 플랫폼이 현재

는 영상 생성 AI로 변경되어 있음을 목격하였다. 그럼에

도 불구하고 본 연구가 분야에 필요한 것은 다음과 같은 

이유에서이다. 

불과 몇 년 전만 해도 증강현실(AR)은 주로 스마트폰

을 통해 접할 수 있는 콘텐츠 시스템으로 존재했다. 가상

현실(VR)과 증강현실(AR)은 분명한 차이점이 있었으며, 

두 기술 모두 전문가의 손길이 필요한 제한적인 최적화 

과정을 거쳐야만 완성되었다. 그러나 최근 HMD(Head 

11) 유니티(Unity 3D)와 언리얼(Unreal)은 게임이나 실감 콘

텐츠를 제작하는 게임 엔진이다.
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Mounted Display)의 발전으로 씨스루(See-Through) 

모드를 통해 사용자가 서 있는 공간을 직접 볼 수 있게 되

어 콘텐츠 시장은 VR과 AR이 혼합된 확장현실(XR)로 발

전하고 있다. XR은 카메라가 사용자 공간을 인식하여 오

브젝트를 배치하는 기술로 자신이 있는 공간을 볼 수 있

어 안전사고를 줄일 수 있다. 이러한 발전은 XR(확장현

실)의 대중화 가능성을 높이고 있다.

팬데믹 동안 메타버스라는 개념에 집중하며 상호작용 

가능한 가상세계를 현실에 적용해보는 연구들이 있었다. 

비록 ‘메타버스’라는 용어의 관심은 다소 줄어들었지만, 

가상세계에 대한 대중의 인식은 여전히 남아 있다. 메타

버스 경험에서 남은 두 가지 주요점은 1) 상호작용이 가

능한 공간의 확장, 공유 등 가상공간 개념의 중요성[18], 

2) 사용자가 자신만의 공간이나 아바타를 사용자 지정

(Customizing)하는 데 대한 관심이 높다는 점이다[19]. 

이는 공간 컴퓨팅의 사용자 경험과 발전 방향에 중요한 

시사점을 제공한다.

Facebook이 Oculus를 인수한 지 10년이 된 지금

[20], VR 기술은 꾸준히 발전하고 있다. Apple의 Vision 

Pro와 Meta Quest 3의 상용화는 PC와 스마트폰을 넘어 

HMD나 스마트 안경이 주된 미디어로 자리 잡을 수 있음

을 시사한다. 큰 몰입감을 제공하는 점, HMD가 무선으로 

가벼워진 점 등, 주된 디지털 시스템 방식이 공간 컴퓨팅

으로의 전환될 것이라는 점에 긍정적인 전망을 할 수 있

다[11].

이미 메타버스 시대를 경험한 사용자들은 가상세계를 

중심으로 한 사용자 경험을 더욱 기대하고 있다. 가상 콘

텐츠와 사용자가 직접 배치하고 디자인한, 사용자 지정 

콘텐츠가 앞으로의 디지털 공간 컴퓨팅에서 중요한 역할

을 할 것이다. 그렇기에 Text-to-3D, Image-to-3D 생성 

AI방식은 점차 발전하여, 공간 컴퓨팅의 사용자지정 방식

으로 적 될 것으로 보인다.   

4. 연구결과 

본 연구를 통해 우선 Text-to-3D 기술이 어느 정도 발

전되었는지를 연구들로 살펴보았다. 메타(Meta)사에서 

최근 발표한 연구 자료로 최적의 폴리곤으로, 현실감을 

줄 수 있는 PBR 재질을 적용할 수 있는 3D 모델링을 빠

른 시간 안에 생성할 수 있음을 알 수 있었다. 그리고 공

간 컴퓨팅에 대한 연구들도 같이 살펴보았다. 공간 컴퓨

팅이 가상현실(VR)과 증강현실(AR)의 융합된 확장현실

(XR)로 공간을 넘나드는 콘텐츠의 발전이 가능하다고 보

이며, 자신의 공간을 중심으로 콘텐츠를 경험할 수 있다

는 특징을 가지고 있어, 이전의 콘텐츠와는 다른 몰입감

을 가져다 줄 수 있음을 알 수 있다. 3D 생성 AI를 통해 직

접 만든 3D 콘텐츠를 공간컴퓨팅에 배치하여 타인과 소

통하는 시스템을 갖춘다면, 보다 많은 사람들이 XR을 체

험하고 제작할 수 있다고 본다. 

여러 조사를 통해 선정한 4가지의 플랫폼을 12가지의 

요소를 비교 조사하였으며, 같은 프롬프트를 실행하여 원

하는 3D 콘텐츠를 빠른 시간에 생성하고, 편집 가능한 파

일이 다운로드 되는지의 여부를 조사해보았다. 각 플랫폼

은 장단점을 가지고 있었지만, Meshy플랫폼이 가장 효율

성이 있는 플랫폼이라는 점을 알 수 있었고, 다양한 Export 

기능을 가져, 생성한 3D 콘텐츠를 원하는 미디어에 바로 

적용할 수 있도록 한 Spline의 Export기능은 3D 생성 AI

플랫폼이 갖춰야 하는 기본 기능이라는 점을 알 수 있었

다. ‘Tripo’와 ‘Meshy’는 생성 속도가 5분 미만으로 빠르

고, 폴리곤 최적화와 스타일 조정 기능을 제공하며, PBR 

옵션도 갖추고 있어 효율적이다. ‘Spline’은 다양한 미디

어에 적용할 수 있는 기능을 제공하지만, PBR 옵션이 부

족하고, 월 사용료가 상대적으로 높다. ‘Masterpiece 

Studio’는 높은 품질과 텍스처 다운로드를 지원하며, 가

장 저렴한 월 요금을 제공하지만, 생성 속도가 5분 이상

으로 비교적 느리다. 이러한 분석을 통해 각 플랫폼의 장

단점을 파악할 수 있었다.

또한, ‘Meshy’로 만든 3D Object를 바로 가져다 사용

할 수 있었지만, 다른 플랫폼은 전문가의 수정이 필요한 

상태였다. 1) 너무 하이폴리곤으로 생성되고, 2) 텍스처가 

편집이 어려울 정도로 UV Map이 복잡한 점이 수정에 어

려울 수 있다고 판단되었다. 이런 점에서, 플랫폼은 로우 

폴리곤으로 생성하고, UV를 보다 단순하게 생성할 수 있

도록 하는 것이 무엇보다 중요하다고 판단되었다.   

이전 연구들은 주로 3D 생성 AI의 기술적 성능과 알고

리즘 개선에 초점을 맞췄으나, 본 연구는 일반 사용자가 

실제로 사용할 수 있는 상용 플랫폼의 실제 활용성에 중

점을 두었다. 특히, ‘Tripo’, ‘Meshy’, ‘Spline’ 그리고 

‘Masterpiece Studio’와 같은 플랫폼을 동일한 프롬프트

로 테스트하고, 생성 속도, 스타일 조정, PBR 옵션, 파일 

다운로드 등 실무에 직접 적용할 수 있는 세부 기능을 비

교 분석했다. 이를 통해 단순 기술 성능을 넘어 실제 제작 
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공정의 효율성을 높이는 방향성을 제시했다는 점에서 차

별성을 찾을 수 있다. 

5. 결론 

3D 콘텐츠 제작 시장이 변화하고 있다. 3D 콘텐츠를 

제작하는 데는 많은 노동력과 시간이 투자되어야 했었다. 

하지만 생성 AI가 등장하면서 팀장만 있고 팀원이 없는 

제작팀이 구성되기도 하고, 신규 직원도 3D 제작도구 및 

게임엔진, 생성 AI 등의 융합 도구를 다룰 줄 알아야 할 

만큼 산업에 변화의 바람이 크다. 3D 제작 분야는 이제 

생성 AI도구를 통해 보다 효율적인 제작 공정을 탐색하고 

있다. 이런 변화는 미래 콘텐츠 시장을 전망하는 여러 연

구들이 선행되어, 제작에 보다 안정적인 근거자료가 지속

적으로 나와야 한다고 생각한다. 

이 연구는 선정된 4개의 플랫폼의 범위에 국한된다는 

점, 하나의 프롬프트만 비교한 점의 제한성을 가진다. 이

러한 제한된 점을 보안하기 위한 향후 연구방향으로는 산

업 분야별 다양한 플랫폼의 비교와 프롬프트 활용 비교로 

다양한 산업 분야별로 3D 모델 생성 옵션을 연구할 수 있

을 것이다. 또한 3D 생성 AI 플랫폼의 사용자지정 기능 

강화와 사용자 경험 개선이 주요 과제가 될 것이다. 자동 

최적화 및 리소스 관리 면에서도 연구가 이뤄진다면 보다 

효율적인 3D 생성 AI 적용을 이뤄갈 수 있을 것으로 보인

다.  

본 연구는 첫째, 상용화되어 CG 업계의 미디어에서 추

천하는 생성 AI 플랫폼 중 가장 효율적인 플랫폼을 조사

하였다. 둘째, 공간 컴퓨팅과 생성 AI플랫폼의 개발 연결

성이 필요함을 입증하였다. 셋째, 생성 AI 플랫폼의 호환

성이 개발에 필요함을 제안하였다. 

본 연구의 결과는 3D 콘텐츠 제작 과정에 효율적인 적

용에 근거자료로 활용될 수 있을 것으로 보이며, 어떤 요

소가 사용자 편의를 위해 필수적으로 개발해야 하는지를 

제안하였다. 3D 제작 파이프라인에도 매우 큰 영향을 주

고 있는 3D 생성 AI 플랫폼의 분석은 제작자들의 과정에 

효율성을 높일 수 있으며, 빠르게 변화하고 있는 컴퓨터 

그래픽 시장을 내다보는 것에 도움을 줄 수 있을 것으로 

사료된다.  
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