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1. 회사소개

 네오픽셀 소개 및 핵심역량
NEO PIXEL INTRODUCTION & CORE COMPETENCY

2. METABOX 3. 매출 및 손익계획 # 별첨
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1. 회사소개

1) 회사개요

 주주구성

 개요  대표이사 이력
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기술개발 및 사업화 실적

1. 회사소개

2) 대표이사 소개

기본정보 개발이력
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1. 회사소개

3) 조직도
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1. 회사소개

4) 핵심역량
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1. 회사소개

4) 핵심역량

MOBILE GAME

METAVERSE

MOBILE GAME 인챈트 히어로
2021년 1월 출시

픽셀 판타지아
2021년 9월 출시예정

메타박스
2022년 10월 출시예정
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1. 회사소개

5) 사업전략
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1. 회사소개

6) 자체 개발 게임소개 (BACK-END 솔루션 기반으로 개발)

 게임정보 및 실적

게임명 인챈트 히어로 (ENCHANT HERO)

매출
국내 307.7백만원 (출시 후 6개월 간)

해외 출시예정

 서비스 일정
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1. 회사소개

 게임정보 및 실적

게임명 픽셀 판타지아 (PIXEL FANTASIA)

매출
국내 출시예정

해외 출시예정

 서비스 일정

6) 자체 개발 게임소개 (DATA CREATOR / ASSET GUIDE 솔루션 기반으로 개발)
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1. 회사소개

7) 특허기술 및 인증

개발비용 절감

저장공간 절약

효과적인 게임별 위젯운용



2. METABOX

 메타버스 서비스
METAVERSE SERVICES

1. 회사소개 3. 매출 및 손익계획 # 별첨
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1) 컨셉

2. METABOX

소셜 네트워크
사용자 수익창출

비즈니스
다양한 비즈니스 접목

『 』가 결합된 ‘MetaVerse Service’

꾸미기를 통한 재미
마이홈과 아바타
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2. METABOX

2) 1차 Target User
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2. METABOX

3) 시장진입 전략



17/42

こんにちは สวสัดี

Hello
Buon
giorno

你好 안녕

2. METABOX

아바타 생성
3D 캐릭터로 구성

4) 주요 시스템
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2. METABOX

다양한 가구배치

단계별 증축

친구들과 게임

쇼핑몰에서 실제쇼핑

4) 주요 시스템
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2. METABOX

4) 주요 시스템
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2. METABOX

4) 주요 시스템



21/42

2. METABOX

광고 콘텐츠 / 제품 판매

온라인 방송 O2O 쇼핑

목적에 맞는
‘마이홈‘ 꾸미기로

비즈니스 플랫폼으로
확장

5) 비즈니스 플랫폼으로서의 확장성
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출시 M월 ~ M+5월 출시 M+5월 ~ M+11월 출시 1년 후

마케팅 포인트

Target User
1차 Target : 10대 ~ 30대 2차 Target : 10대 ~ 40대 3차 Target : 전연령층

서비스 구성요소

2. METABOX

마이홈 꾸미기 / 아바타 코스튬 판매

콘텐츠 판매

광고수익

O2O 쇼핑

On - line 방송

주문형 ‘브랜드 Home’ 서비스

IOT (SNS 사물인터넷)

6) 단계별 성장전략
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7) 비즈니스 모델별 Value Chain & 예상수익

수익모델 2022 2023

서비스 개시 후 발생
6,500 56,140

서비스 후 M+3월부터 발생
31,187

서비스 후 M+6월부터 발생
18,460

서비스 후 즉시 발생하나 환원 재원으로 유보
1,500 23,587

NEOPIXEL (100%)

콘텐츠 & 상품 판매자 (70%) NEOPIXEL (30%)

광고 게시자 (50%) NEOPIXEL (50%)

NEOPIXEL (100%)

2. METABOX

(단위 : 만원)
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2. METABOX

8) 개발일정



1. 회사소개 2. METABOX 3. 매출 및 손익계획

＃ 별첨

 시장분석 및 마케팅 계획
MARKET ANALYSIS & MARKETING PLAN
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1) 비즈니스 모델
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＃ 별첨 - 1. 네오테크 플랫폼의 비즈니스 모델 / 시장분석 / 마케팅 계획
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2) 시장분석

＃ 별첨 - 1. 네오테크 플랫폼의 비즈니스 모델 / 시장분석 / 마케팅 계획
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아나키

플래시

게임 샐러드

코로나

게임 메이커

코코스2D

자체개발

코코스2D-X

유니티

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

출처 : 페이스북 인디 개발자 커뮤니티 INDIERA

유니티

45%

언리얼 엔진

17%

기타

38%

출처 : 유니티 소프트웨어
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2) 시장분석

＃ 별첨 - 1. 네오테크 플랫폼의 비즈니스 모델 / 시장분석 / 마케팅 계획
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3) 마케팅 계획

＃ 별첨 - 1. 네오테크 플랫폼의 비즈니스 모델 / 시장분석 / 마케팅 계획
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UAC
G O O G L E

MARKETING
S T R A T E G Y

3) 마케팅 계획

＃ 별첨 - 1. 네오테크 플랫폼의 비즈니스 모델 / 시장분석 / 마케팅 계획
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1) 시장분석

＃ 별첨 - 2. 메타박스 시장분석 / 마케팅 계획
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출처 : Price Water House

Unit : $ Billion (estimated)

가상세계를 스스로 창조하고 실시간으로
즐길 수 있는 플랫폼. 3월 10일 뉴욕증시 상장.

2018년 국내에서 출시된 대표적인 메타버스
플랫폼. 사용자는 에 달하며,
블랙핑크 버추얼 팬 사인회는

지난해 10월 페이스북이 선보인 가상현실 기기.
를 기록하였으며,

로 ‘몰입기기’를 했다는 평가.



32/42

2) 마케팅 계획

＃ 별첨 - 2. 메타박스 시장분석 / 마케팅 계획

약 350만
국 내 가 입 자
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2) 마케팅 계획

＃ 별첨 - 2. 메타박스 시장분석 / 마케팅 계획

런칭단계 이슈화 단계 성장단계

DIGITAL MEDIA를 통한
사전예약 페이지로 유저모객 진행

타임보드, 구글, 페이스북 매체운영

네이버 타임보드 (브랜딩)
구글, 페이스북 매체운영

OOH (지하철, 버스 등) 마케팅 진행
타임보드

디지털 네트워크 매체운영
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2) 마케팅 계획

＃ 별첨 - 2. 메타박스 시장분석 / 마케팅 계획

런칭단계
(M-1 ~ M월)

• 매체활용 마케팅 : 3억원

이슈화 단계
(M+1 ~ M+5월)

• 매체활용 마케팅 : 5.5억원

성장단계
(M+6월 이후)

• 메타보상 & 인플루언서 마케팅

+ 유명 1인 미디어 마이홈 마케팅

: 매출의 5% 집행

• 매체활용 마케팅 : 매출의 15% 집행


