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폴리아트 소개서
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POLYART는 VR/AR/XR 등의 새로운 콘텐츠 개발 환경에 "도전"하고 있습니다. 

2016년 이후로 VR 게임, AR 콘텐츠, 실감형 교육 미디어 등을 제작하며 의미 있는 시행착오들을

거치면서 소중한 경험들이 축적되어 있습니다.

가상현실 게임, 실감 콘텐츠 시장의 태동기를 거치면서 요동치는 관심들도 보아왔고, 시장의 침체기

또한 묵묵히 견뎌내 왔습니다. 여전히 가상현실 기기의 지속적인 발전 과정을 숨죽여 지켜보고 있으며, 

시장의 한계 상황과 미래 가치에 대한 막연한 기대 사이에서 고민하며 돌파구를 찾고 있습니다.

드디어 자사의 메타버스 플랫폼 ‘프로젝트 ESTATE’의 개발을 진행하며 모두의 관심과 기회를 엿볼 수 있었으며,

그 무궁무진한 가능성을 확인할 수 있었습니다. 

앞으로도 지속적인 메타버스 및 실감 교육관련 콘텐츠 개발을 통해 새로운 패러다임에 기민하게 대처하는

선도하는 개발사로 자리하고자 합니다.

1 About POLYART STUDIO

박종원, POLYART CEO
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2016. 9  법인 회사설립

2017.8 서울 구로디지털로 본사이전

2021. 6 대전시 서구 본사이전

2022.12 자본 증자 150,000,000원

2024. 7 서울 가산디지털단지 지사 이전

2023. 9 벤처기업 인증

2016.08

Startup
150,000,000원

자본금
633,000,000원

23년 매출
4명

임직원

1-1.제안사 일반현황
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1-2. 관련업종 자격 상황
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1-4. 보유기술 소개

Full 3D 그래픽 리소스 개발

콘텐츠 기획 / UI/UX 기획 / 시나리오

프로그램 구현/ 콘텐츠 개발
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1-3. 주요사업영역
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2-1. 관련기술 소개(콘텐츠 기획 및 시나리오 기획)

S
#

Image Description Narration / Audio 비고

0
1

자율주행차량탑승절차시작

0
2

0
3

# 개인모바일기기등으로주행차량선
택, 목표지점선정

# 카카오택시, 우버등의참조

0
4

콘텐츠구축시나리오및개발계획수립

S
#

Image Description Narration / Audio 비고

0
1

미래자율주행차량내부디자인컨셉

0
2

0
3

미래 자율주행 차량 내부 콘텐츠 구현
및 활용 계획

0
4
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2-2. 관련기술 소개(3D 콘텐츠 제작 기술)
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2-3. 관련기술 소개(3D 영상 제작 기술)

Full 3D 영상제작기술
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2-4. 관련기술 소개(게임 콘텐츠 제작 기술)

게임콘텐츠제작및시장진출경험
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2-4. 관련기술 소개(VR, MR, XR 실감 콘텐츠 관련 기술)
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2-6. 관련기술 소개(3D Scanning Digital twin 기술)

3D 스캐닝기법을사용한 3D 공간디지털트위닝기술및관련파생콘텐츠제작기법
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2-7. 관련기술 소개(메타버스 플랫폼 구축 관련 기술)
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3. 사업수행실적

메타버스 플랫폼 개발 산업안전 교육 콘텐츠 개발 ioT 기반 서비스 콘텐츠 개발

VR, AR 게임 콘텐츠 개발 실감교육 콘텐츠 개발 실감 영상 기반 콘텐츠 개발

(2022년 인하우스 메타버스 플랫폼 ‘Estate’) (2022년 AR 기반 산업안전 교육 콘텐츠 ‘현대건설 안전교육원＇ ) (2023년 ioT 기반 스마트 피트니스 서비스 콘텐츠 ‘HuringFit’ )

(2021년 인하우스 게임 콘텐츠 출시 ‘하이퍼랜드＇) (2020년 칼라 테라피 실감교육 콘텐츠 ‘모멘트팩토리’) (2021년 디지털 트윈 실감 콘텐츠 개발 ‘코엑스 메가박스’ )
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3-1. 개발 사례(XR 기반 산업안전 실감교육 콘텐츠 개발)

XR 기반산업안전실감교육콘텐츠개발

개발내용 증강현실기반실감교육콘텐츠

개발시기 2022.10 ~ 2023. 04

최종발주자 현대건설안전교육원

관련기술 AR(증강현실)콘텐츠구현

개발결과 안전교육원내전시장및교육장활용
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9-4. 개발역량 및 개발사례

4. 유사한증강현실기반체험콘텐츠개발경험

• 콘텐츠의시나리오개발및지속적인운영서포트경험축적
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3-2. 개발 사례(AR 기반 산업 장비 홍보 마케팅 콘텐츠 제작)

AR 기반산업안전실감교육콘텐츠개발

개발내용 증강현실기반산업장비홍보콘텐츠

개발시기 2024.04 ~ 2024. 05

최종발주자 ATECH(에이트테크)

관련기술 AR(증강현실)콘텐츠구현

개발결과 2024 글로벌 ICT 미래유니콘기업선정
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. 개발역량 및 개발사례

2. 유사한증강현실기반체험콘텐츠개발경험

• 스마트팩토리디지털트위닝프로젝트개발및전시관운영(2023년)
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3-3. 개발 사례(AR 기반 산업 장비 홍보 마케팅 콘텐츠 제작)

기업 IR 3D 동영상제작

개발내용 Full 3D 기반기업 IR 영상제작

개발시기 2023.10 ~ 2023. 11

최종발주자 LG 헬로비전

관련기술 Full 3D 모델링및유니티엔진기반

개발결과 스마트교수콘텐츠앱개발선정
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3-4. 개발 사례(iOT 기반 스마트 피트니스 운영 콘텐츠 제작)

iOT기반스마트피트니스게임콘텐츠제작

개발내용 스마트피트니스운영콘텐츠개발

개발시기 2023.05 ~ 2023. 09

최종발주자 ㈜그립

관련기술 iOT 기반콘텐츠제작

개발결과 스마트피트니스앱및게임콘텐츠개발
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9-3. 개발역량 및 개발사례

3. 유사한증강현실기반체험콘텐츠개발경험

• 스마트피트니스 iOT 기반게임콘텐츠개발및전시관운영(2023년)
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3-5. 개발 사례(기타 실감 콘텐츠 및 관련 콘텐츠 개발)

(2017년 “모두의 5G” - MR 게임콘텐츠<LG 유플러스용산사옥전시>) (2018년전시회제품홍보용실감콘텐츠(게르베코리아)

(2018년 R&D번들소프트웨어및 3D Mesh Camera 시연용소프트웨어개발)
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시기 내용 총사업비 지원기관 결과

2016.10
KVRF VR스트트업컴피티션게임제작지원/ Tower 
VR 게임

200,000,000 정보통신산업진흥원 성공, 게임출시

2017.06
제3회경기도 VR,AR 공모전아이디어부문선정 “캐논
볼 VR”

20,000,000 경기도콘텐츠진흥원 성공, 시제품제작

2018.06 2018첨단융복합게임제작지원 “큐브랜드 VR” 315,000,000 한국콘텐츠진흥원 성공, 게임출시

2019.06 2019 스마트미디어확장형 “TODI AR” 84,000,000 한국방송통신전파진흥원 성공, 앱출시

2019.06 2019 글로벌게임제작지원 VR/AR 부문 “명랑운동회＂ 70,000,000 경기도콘텐츠진흥원 성공, 게임출시

2019. 10 2019 중학생진로체험실감컨텐츠교육과정 325,000,000 정보통신산업진흥원 성공, 교육실시

2020. 07 2020 전남지역활용형실감콘텐츠과제 142,900,000 전남정보문화산업진흥원 성공, 시장진출

2021.06 2021 대전 2차시뮬레이션게임제작지원과제 120,000,000 대전정보문화산업진흥원 성공, 시장진출

3-6. 관련 과제수행 경험
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❖ 자체콘텐츠개발 + 투자연계 + 정부과제및 R&D 트랙참여를통한가치확대

2. 각종투자연계프로그램을통한네트워크참여

1. 자체콘텐츠(게임) 개발을통한기업가치확대

3. 정부과제및 R&D(바우처사업) 트랙참여

4-1. 향후 기업의 미래가치를 위한 도전

자체주력상품일될수있는게임콘텐츠로의확대

국,내외투자연계프로그램을통한개발비확보

실감콘텐츠, 메타버스등의최신기술 R&D 트랙에

적극적으로참여, 대기업등과협업(오픈이노베이션

프로그램)추진
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4-2. 자체 상품화 노력(게임 출시 및 비즈니스 모델 개척)

• PC 온라인(콘솔) 게임 1종

• 모바일싱글플레이게임 1종

• 신규게임개발을통한투자유치및게임시장참여계획
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정부과제및 R&D 프로그램참여를통한게임콘텐츠개발비획득

각종실감콘텐츠및메타버스관련과제및프로그램연계를통한개발

4-3. 정부과제 및 R&D 참여(투자연계 프로그램)
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• 게임시장참여경험 –한국, 중국, 일본온-오프라인 VR 마켓플랫폼, 시장참여(VIVE, Oculus, FOVE, Hypereal Pano) 경험

• VR 테마파크의성장과확대의기대에는못미치는상황 –스트리트마켓이외의 B2C 시장개척의필요

• 국내게임시장참여 –스마일게이트스토브 VR 플랫폼, 몬스터 VR 플랫폼(VR 테마파크) 시장참여

• 스트리트마켓의개수부족, 게임콘텐츠의완성도향상필요, 싱글플레이위주의게임장르적한계

• 스팀플랫폼등글로벌마켓을활용한게임출시시도의필요

Virtual gate일본출시 “Tower VR”(2018. 3) Steam VR 마켓 출시 “Tower VR(2019.8) VR 테마파크 입점 VR Gate 영등포점(2018.5) Hypereal Pano 중국출시(2017. 6)

4-4. 게임시장 도전의 확대
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새 로 운 V R  시 대 의 개 척 자 .
P O LYA RT  /  V R  CO N T E N T S  C R E ATO R S
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