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주식회사 스파티필름
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1. 기업 개요

사업분야 주력제품

콘텐츠 제작. 판매, 중계, 유통, 무역업

영화 제작 및 공급업

방송 프로그램 제작 및 공급업

기업 및 공공기관 홍보영화, 방송물, 교육

영상물 제작업

방송 프로그램 제작

영상 콘텐츠 XR 솔루션 제공

메타버스 XR 콘텐츠 제작

XR 교육 훈련 사업

XR 미래 사업

기업 핵심 가치관

(미션) 모두를 하나로 잇는 서비스 ㈜스파티필름이 만듭니다.

(비전) 새로운 교육, 방송, 공연 서비스의 필요가 빠르게 커지고 있는 비대

면의 시기,

주식회사 스파티필름은 5G, VR, XR 등 4차 산업의 핵심 기술을 활용하여 

언제 어디서든지 누구나 함께 즐기고, 배우고, 체험할 수 있는 새로운 영상 

서비스들을 개발하고 있습니다.

2. 사업 모델

사업 분야

◦기업의 기술

 - 방송 프로그램 콘텐츠 제작 기술

   예능은 물론 시사, 교양 콘텐츠 제작 관련 촬영, 편집 및 포스트

프로덕션 작업 기술을 보유하고 있습니다. 다양한 콘텐츠 기획력을 

바탕으로 프리프로덕션의 새로운 업무 프로세스를 개발, 전통 방식

의 제작환경을 벗어나 OTT 플랫폼 제작 환경에 맞는 영상 제작 기

술을 보유하고 있습니다.

 - 메타버스 XR 콘텐츠 제작 기술

   20년간의 방송 프로그램 제작 노하우를 기반으로 극사실적인 

그래픽 퀄리티와 다인 플레이가 가능한 네트워크 기능이 적용된 다

양한 장르의 영상 콘텐츠를 개발하고 있습니다.

◦ 서비스

 - 융합기술 기반의 산업용 콘텐츠 개발

   화학, 소방, 국방, 치안 등 실제와 동일한 수준의 Training이 필

요한 산업 분야에 활용할 수 있는 공간 기반 가상 현실 시스템과 

콘텐츠를 개발합니다. 각 분야에 적합한 기획, 디자인으로 실감 콘



- 3 -

텐츠 분야를 선도합니다.

   실시간 가상 캐릭터 방송 (Virtual Utuber)를 활용한 비대면 몰

입 교육 서비스 등 뉴노멀의 시대에 필요한 새롭고 다양한 비대면 

서비스를 개발하고 있습니다.

◦ 콘텐츠

 - 새로운 가치를 만들고 있습니다

   스파티필름은 글로벌 최고의 가상현실 및 실감 콘텐츠 개발 기

술력과 경쟁력을 바탕으로 5G, VR, AR 등의 4차 산업 요소기술을 

활용한 다양한 콘텐츠와 서비스를 만들고 있습니다. 4차 산업의 

First Mover로서 컨슈머 온라인 VR 사업, 융복합 XR사업을 지속하

고 있으며, 비대면 실감 커뮤니케이션 사업 추진을 통해 새로운 가

치를 만들고 있습니다.

대상고객

1. 국내 및 해외 방송사

2. 방송 프로그램 제작사

3. XR 컨슈머 

마케팅 전략

주식회사 스파티필름은 비대면 가상화 기술을 커뮤니케이션, 쇼핑

등 다양한 분야로 확산하여 미래 먹거리 발굴을 지속적으로 준비하

고 있습니다.

특히 코로나 팬데믹 사태로, 다양한 비대면 온라인 커뮤니케이션 

및 협력 수단에 대한 시장 수요가 높아짐에 따라, 가상현실 기술을 

활용한 다양한 신규 서비스를 도입하고 있습니다. 현재 양방향 인

터랙티브 비대면 교육 솔루션과 버츄얼 컨퍼런스 및 가상전시 사업

으로 발전시켜 나아가고 있습니다.
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3. 주요 사업계획

   ◦ 메타버스 XR 콘텐츠 제작

     - 디지털 트윈 메타버스를 기반으로 극사실적인 다양한 장르의 영상 콘텐츠 개발

   ◦ 융합기술 기반의 산업용 콘텐츠 개발

     - 화학, 소방, 국방, 치안 등 실제와 동일한 수준의 Training이 필요한 산업 분야에 

       활용할 수 있는 공간 기반 가상 현실 시스템과 콘텐츠를 개발

   ◦ DAO (Decentralized Autonomous Organization) 연구소 설립

     - 블록체인을 기반으로 하는 콘텐츠 제작 협업 체계를 개발, 메타버스 XR 콘텐츠 

       제작 및 협업 체계구축 연구소 설립 예정입니다. 

       4차 산업의 First Mover로서 방송 제작 환경의 편향적인 저작권, 

       지적재산권 분배의 틀을 획기적으로 보강할 기술을 연구 개발합니다. 

   ◦ 컨슈머 온라인 VR 사업, 융복합 XR사업

     - 비대면 실감 커뮤니케이션 사업 추진을 통한 메타버스 시대 선도형 XR 제작

   ◦ 방송 프로그램 제작

     - KOCCA (한국콘텐츠진흥원) 방송 기획안 지원사업 신청중 (3/16 완료)

     - KOCCA (한국콘텐츠진흥원) 신기술 기반 제작지원 사업 신청중 (3/16 완료)

     - 기획개발 사업 및 지원사업 과 연계하여 제작지원 사업으로 이어지는 

       기업 성장 모멘텀 확립

     - 방송사를 대상으로 하는 기획안 개발이 아닌 방송 포맷 제작으로 판로 개척

     - 포맷 콘텐츠의 FRAPA 등록 및 밉컴(MIPCOM), 아시아포럼(ATF) 등 참여 예정

     - OSMU 기반 콘텐츠 개발로 다양한 상품 개발
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4. 기업 비전
  □ 기업 연혁

   ◦ 2021년 12월 29일 창업

     - 다수 방송 프로그램 제작 경험을 바탕으로 웹3.01)시대에 맞는 신개념 외주 제작

사 창업

   ◦ 2022년 3월 2일 홍익대학교 MR미디어아트텍센터 MOU

     - 홍익대학교 MR미디어아트텍 센터와 MR, XR, AI 산업의 융합 예술 플랫폼 개발

을 위해 전략적 MOU를 맺고 인적 자원, 기술 협약 체결

  □ 경영 현황

   ◦ 콘텐츠 중심 경영

     - 콘텐츠를 기반으로 하는 문화사업은 국내판매, 해외수출 등을 통해 새로운 부가

가치를 창출할 수 있습니다. 이에 스파티필름은 보다 높은 수준의 XR 콘텐츠 제

작을 위해 공격적인 투자로 본원적 경쟁력을 높이기 위한 지속적인 노력을 하

고 있습니다.

     - 기존의 방송제작사에서 보기 힘들었던 프로그램 포맷과 신규 콘텐츠 제작으로 

기존의 방송 프로그램과 다른 차별화되고 색다른 방송을 통해 시청자들의 다양

한 needs를 만족시키기 위해 한발 더 노력하고 있습니다. ‘기존보다 더 좋은 콘

텐츠’, ‘없었던 새로운 콘텐츠’의 제작을 통해 차별성을 강화합니다.

   ◦ XR 신기술 기반 경영

     - 현실과 구분이 어려운 수준의 가상 공간 구현이 메타버스 핵심 경쟁력으로 부상

하고 있습니다. 스파티필름은 3D 시각화 역량을 보유하고, 디지털 트윈 메타버

스 시대에 맞는 XR 신기술을 전략적으로 흡수하여 소셜 인터렉션이 강화된 메

타버스에 컨슈머와의 교감을 통한 단순 콘텐츠 프로바이더가 아닌 기술과 서비

스의 결합을 블록체인 기반 협약을 중심으로 실현할 것입니다. 이는 

DAO(Decentralized Autonomous Organization)연구소 설립으로 메타버스를 선

도하는 XR콘텐츠 제작 시스템 구축을 현실화 합니다.

  □ 주요 실적, 비전, 목표

   ◦ 주요 실적

     - 연세대학교 상경·경영대학 동창회 [온라인 연세상경인의 밤 2021] 영상 등

   ◦ 비전과 목표

     - 가상증강현실 기술이 핵심인 메타버스(Metaverse)시대를 맞이하여, 

       ‘스파티필름 = No.1 World-leading XR메타버스 Company’로 목표를 정립하였습

니다. 

       스파티필름은 가상증강현실 사업을 “또 하나의 현실”의 서비스라고 말합니다. 

       즉, “Another Reality Service = Metaverse(메타버스)” 로 사람들에게 ‘현실2.0’의 

생활을 제공하는 ‘스파티필름2.0’이 당사의 핵심가치이자 목표입니다.

1) 웹3.0이라는 용어는 웹 창시자인 팀 버너스 리(Tim Berners-Lee)가 처음으로 사용한 용어로 앞으로 다가올 새로운 웹 생태계를 

일컫는 의미로 사용되고 있다. 『메타버스 플랫폼의 체험형태에 따른 유형 분류 및 특성 연구』 - 이하은 제1저자, 한정엽 교신저

자 
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5. 기타 사항

  □ 홍익 대학교 MR미디어아트텍센터 산학협력 협약서

감사합니다.


