
인공지능 기술 기반 메타버스 서비스 기업



회사명 주식회사 마블러스

대표이사 임세라

법인설립일 2015년 10월 6일

임직원수 84명

매출액 규모 36억원 (2021년)

누적 투자 유치 80억원 (~시리즈A)

본사주소 서울특별시 강남구 봉은사로16길 37

홈페이지 www.marvrus.com

마블러스는 2015년 10월,카이스트-SK 인큐베이팅을통해
창업한스타트업입니다.

인증현황

• 벤처기업 인증 (중소벤처기업진흥공단)

• 기업부설연구소 인증 (한국산업기술진흥협회)

• 여성기업 인증 (서울지방중소벤처기업청)

• 지능정보산업협회 회원사 (지능정보산업협회)

• 중소기업 인증 (중소벤처기업부)

• 성과공유기업 인증(중소벤처기업부)

• 인공지능 양재 회원사 (AI양재 허브 센터)

• 기술혁신형 중소기업 이노비즈 인증 (중소벤처기업부)

• 직무발명보상우수기업 (한국발명진흥협회)

• 혁신기업 국가대표 1000 기업 인증서 (문화체육관광부장관)

기업개요



과 인공지능 기술로
현실의 격차를 뛰어 넘는 메타버스 서비스 개발

기업개요



기업개요

Our Vision 신기술을 활용해 놀라운 사용자 경험을 주는 서비스 제공

Our Mission 기술 기반의 서비스 회사 (서비스 – 메타버스 + α, 핵심 기술 – 메타버스, MEE)

Our Industry 메타버스 (에듀테크, 인공지능, NFT)

Core Competency 메타버스 기획, 개발, 운영

Value Proposition 파트너사와 함께 새로운 고객 가치를 주는 메타버스를 운영하여 디지털 트랜스포메이션을 주도

Differentiation 휴먼터치, 커머스, 게임파이 등 인공지능과 NFT 기술을 활용하여 차별화된 메타버스 플랫폼 기획 및 개발

Business Channel B2B2C

Business Model 서비스 매출 (from C) / 커머스 매출 (from C) / 솔루션 매출 (from B)

Key Partnership SKT, 대교, 키즈노트 등

Funding Stage Series A → B

마블러스는 2015년 말 창업 이후 실감 기술 기반의 서비스로 시작해 메타버스 전문 기업으로 성장해 왔으며
휴먼터치, 커머스, 게임파이 등의 차별화된 요소를 빠르게 적용하여 업계를 리딩하고 있는 스타트업입니다.



사업방향

Web 3와 메타버스가 기존 방식의 웹/앱 서비스를 대체해가는 시대적 흐름 속에서 마블러스만의 독창적인
메타버스에 MEE를 기반으로 한 기술력, 커머스 및 NFT 기반의 커머스까지 결합한 수익모델을 결합하였습니다.



주요사업 –

3200

비접촉 센싱 실시간 분석 초개인화된 서비스



감성 인식

감성 인식

사람처럼 인지하고

튜터
사람처럼 대화하고

디지털 휴면

사람처럼 행동한다

주요사업 –



엔진

솔루션 판매

데이터실적

음성
데이터수

건

영상
데이터수

건

와 함께 학습한
레슨수

와 함께 학습한
사용자수

건명

2020년 2021년 2022년 전체 예상

기술상용화

억원

억원

주요사업 –



XR 및 MEE 기술 노하우를 바탕으로 21년 시리즈A 투자와 함께 메타버스로 본격 진출 하였습니다. 

주요사업 –

메타버스 “밈즈” 로 넥스트 유니콘상 수상



MEE를 통해 차별화된
교육 메타버스 플랫폼

“ ”

MEE 엔진의 강점을 극대화할 수 있는
유초등 교육 메타버스 플랫폼을 출시

영어 말하기 챌린지 밈즈 랜드 꾸미기 함께하는 자습실

주요사업 – (교육)

시리즈 A 투자 완료
“MEEMZ”로 22년 시리즈 A 완료



밈즈는 국내 최초 유초등 B2C 메타버스 교육 플랫폼으로 파트너사와 함께 성장해 나가고 있습니다. 

론칭

파트너사확보

기존콘텐츠밈즈통합

펫타버스와 접목

▪ MEEMZ 유아 카카오 키즈노트와 파트너십 계약 체결 완료

▪ MEEMZ 초등 대교 “마카다미아”와 연계 논의 진행중

주요사업 – (교육)



멀티버스에서 통용되는 재화 그리고

현물로 교환되는 통합 커머스 시스템

MEEMZSHOP

밈즈에서 획득한 보상으로
재화 또는 현물로 교환

밈즈에서 획득한 보상을 오프라인 커머스와 연계한 밈즈샵으로 연동하여 확장합니다.

주요사업 – (교육)



반려동물을 생성하고 키울 수 있는 펫타버스를 밈즈와 연계한 통합 세계관으로 확장합니다. 

주요사업 – (반려동물)

유니크한 반려동물 생성
외형적으로각기 다르게개별생성된
유니크한나만의 반려동물아바타

생성시스템

활동을 통해 반려동물 케어

반려동물을실제로 케어하고, 놀아주고
재미와케어를 동시에진행하면서
보상을획득하고 사용하는시스템



밈즈

알파세대대상

교육메타버스

밈즈샵

통합메타버스 재화를

현물로교환하는 커머스샵

1단계

2022년 2분기 런칭

펫타버스

알파세대대상

반려동물메타버스

2단계

2022년 3분기 런칭

NFT

밈즈캐릭터와

펫타버스동물의 NFT 접목

스튜디오

통합메타버스의 캐릭터와

공간을창작할 수있는툴

3단계

2023년 2분기 런칭

알파세대를위한 통합 세계관, 마블러스멀티버스

교육, 반려동물 메타버스를 커머스와 창작 스튜디오, NFT를 접목한 통합 메타버스 세계관을 구축합니다.

주요사업 – (통합세계관)



알파세대를 위한 경험 알파세대를 위한 창작

교육메타버스밈즈

펫메타버스로아티

캐릭터및 아바타

맵과캐릭터창작을위한스튜디오

알파세대를 위한 경제

경험을통한보상

코인

현물과교환가능한온라인쇼핑몰

일관된 세계관으로 몰입도 증대 창작 활동을 통한 개성 표출 가상의 경험과 창작이 현실의 재화로 연결

통합 메타버스 세계관에서 가상세계를 경험하고, 캐릭터를 창작하고, 창작물로 경제활동을 할 수 있습니다. 

주요사업 – (통합세계관)



▪ 메타팜 프로젝트 기획하여 농촌진흥청 수의계약 및 R&D  사업 선정으로 레퍼런스 확보

▪ 실제 농가와 연계한 메타버스 도시농부 농장 체험, 생산 농작물 NFT 및 커머스 플랫폼 추진 및 특허 출원

▪ 생장 알고리즘 개발을 통해 농업 환경에서 메타팜 시뮬레이션으로 작물 생장을 예측할 수 있는 재배 메타팜 구축

농촌진흥청에 메타팜 프로젝트 제안을 통해 R&D사업 선정으로 레퍼런스를 확보했습니다.

메타팜 MVP 앱(개발완료) Virtual Smart Farm 메타팜 개발

주요사업 – (농업)



농업 메타버스 특허 출원 진행 및 메타팜의 농경지 분양과 NFT거래를 접목하여 확장해 나갑니다.

주요사업 – (농업)

메타버스 농업분야 관련 특허 출원 NTF접목 및 농경지 분양 메타팜



▪ MEE 기술을 활용하여 유저의 관심도를 측정하고 분석된 데이터를 재공하여 매출 극대화

▪ 다양한 분야의 커머스를 사용자 생성 저작도구 및 인공지능 기반 메타버스로 구현

▪ 외부 파트너사들의 하이퍼리얼리즘 AI와 대화 엔진 기술 접목 통한 AI 퍼스널쇼퍼 기능으로 초개인화된 커머스 플랫폼

인공지능 기반의 커머스를 초개인화된 메타버스 플랫폼으로 구축하고 다양한 분야로 확장합니다.

코스메틱 메타커머스 팬시 메타커머스

주요사업 – (커머스)



기술력 향상 전략

핵심적인 특허 41건 보유

특 허 명 상태 출원번호 / 등록번호 출원일자 / 등록일자

1 가상 슈퍼카디자인 창작을실제 슈퍼카 제작과연계하고 대체 불가능토큰을 이용하여 디자인투자를 수행하기위한 방법 및장치 출원 10-2022-0080649 2022-06-30

2 메타버스 플랫폼에서식음료 브랜드및 제품 기획을수행하고 대체 불가능토큰을 이용하여 식음료브랜드 및제품 투자를 수행하기위한 방법 및장치 출원 10-2022-008650 2022-06-30

3 사용자의 블록체인지갑에 귀속되는특수 NFT를 이용하여인증된 사용자의 이력을제공하는 방법 및이를 수행하는인력 제공 시스템 출원 10-2022-0080956 2022-06-30

4 초개인화 디자인의메타버스 공간을생성하는 방법 및이를 수행하는 메타버스시스템 출원 10-2022-0067189 2022-05-31

5 색각 이상자의인지력을 개선하기위한 보정 이미지를생성하는 장치 및방법 출원 10-2022-0067190 2022-05-31

6 NFT를 이용하여사용자의 교육 이력을신뢰성 있게관리하는 시스템 및방법 출원 10-2022-0067191 2022-05-31

7 반려동물에 대한아이템을 생성하고 NFT화 하는 서비스를 제공하는 메타버스 커머스시스템 및 이의운용방법 출원 10-2022-0067192 2022-05-31

8 메타버스 커머스플랫폼에서 뷰티제품의 향에 기초한사용자의 의사결정을 지원하는시스템 및 방법 출원 10-2022-0053813 2022-04-29

9 단일 카메라를이용하여 측정된화면과 사용자 간의거리에 기초한 집중도측정 시스템 및방법 출원 10-2022-0053814 2022-04-29

10 행동 및발화 패턴기반 감성 인식결과에 의해 사용자의감성 상태에 적합한헬스케어 서비스를제공하는 시스템 및방법 출원 10-2022-0053815 2022-04-29

11 펫로스 증후군완화를 위한디지털 치료 목적의반려동물 추모 메타버스시스템 출원 10-2022-0053816 2022-04-29

12 사용자에게 뷰티제품을판매하는 상점및 구매를 위한뷰티 제품 시연서비스를 제공하는 시스템및 방법 출원 10-2022-0052178 2022-04-27

13 사용자의 시선정보를 사용하여사용자가 메타버스와 상호작용하는시스템 및 방법 출원 10-2022-0040815 2022-03-31

14 DAO와 NFT를 사용한가상 도시 구현시스템 및 방법 출원 10-2022-0040816 2022-03-31

15 이미 발급된토큰의 유출과무관한 이상 요청탐지 방법 및이를 수행하는 인증시스템 출원 10-2022-0040817 2022-03-31

16 바이어 관심분석 기반메타버스 박람회 제공시스템 및 방법 출원 10-2022-0036906 2022-03-24

17 사용자 관심분석 기반구매 유도 시스템및 방법 출원 10-2022-0034800 2022-03-21

18 상호작용 상대방에대한 상호작용선호도와 사용자의 상호작용호감도를 측정하는 장치및 그 방법 출원 10-2022-0026351 2022-02-28

19 인공지능 모델에기반한 진화가능한아바타를 제공하는 메타버스 시스템 및 진화가능한아바타에 대한 NFT 생성 방법 출원 10-2022-0026352 2022-02-28

20 NFT를 이용한셀프 사진스튜디오를 위한셀프사진 폼제작 및 공유시스템 출원 10-2022-0026353 2022-02-28

21 유아의 감정을분석하고 맞춤형도서 및 교구를추천하기 위한 방법및 장치 출원 10-2022-0026354 2022-02-28

22 메타버스 플랫폼을이용하여 오프라인국제 행사의 참가자에게개최 지역 내경제 활동을 원격으로제공하기 위한방법 및 장치 출원 10-2022-0026355 2022-02-28

23 감성, 집중도, 대화를 통합한인공지능 기반 상호작용장치, 방법및 프로그램 출원 10-2022-0013765 2022-01-28

24 메타버스 내가상 아바타와의상호작용 장치, 방법, 및 프로그램 출원 10-2022-0013766 2022-01-28

25 통신 시스템에서기계 학습에기반하여 스마트 팜내 작물의 생육시뮬레이션을 제공하기 위한방법 및장치 출원 10-2022-0013767 2022-01-28

26 통신 시스템에서실제 스마트팜과 연동되고 생육된작물을 판매할 수있는 가상 스마트팜을 제공하기위한 방법 및장치 출원 10-2022-0013768 2022-01-28

27 이미지 데이터호환 방법, 장치, 및 프로그램 출원 10-2021-0194696 2021-12-31

28 감성 상태의변화에 대한맞춤형 컨텐츠 제공장치, 방법및 프로그램 출원 10-2021-0194697 2021-12-31

29 감정 지표와집중 지표를바탕으로 제공되는 아바타를이용하여 사용자 및참여자 간 상호작용이 가능한비대면 화상 회의장치, 방법, 및프로그램 출원 10-2021-0194698 2021-12-31

30 텍스트 기반아바타 생성기능을 제공하는 메타버스공간 장치, 방법, 및 프로그램 출원 10-2021-0194699 2021-12-31

31 통신 시스템에서행동 및성격에 대한 학습을통해 사용자와 음성으로대화를 수행할 수있는 메타버스가상 현실 반려동물을 제공하기 위한방법 및장치 출원 10-2021-0194700 2021-12-31

32 통신 시스템에서사용자의 감정에기반하여 관계를 형성할수 있는 메타버스가상 현실 반려동물을 제공하기위한 방법 및장치 출원 10-2021-0194706 2021-12-31

33 감성 및집중상태의 변환이가능한 교육 장치, 방법, 및 프로그램 출원 10-2021-0168667 2021-11-30

34 감성 및집중상태의 변화에기반한 챗봇 피드백제어가 가능한 교육장치, 방법, 및프로그램 출원 10-2021-0168668 2021-11-30

35 전이학습을 통한한국인 유아, 초등학생 감성지표 도출이 가능한딥러닝 모듈을포함하는 교육 장치, 방법, 및 프로그램 출원 10-2021-0168669 2021-11-30

36 감정 지표와집중 지표를바탕으로 감성 지수를산출하는 교육 장치, 방법, 및 프로그램 출원 10-2021-0168670 2021-11-30

37 딥러닝 기반사람 인식방법 및 비대면교육 관리 방법 출원 10-2021-0168671 2021-11-30

38 온라인 가상교실 학습을지원하기 위한 방법및 장치 출원 10-2020-0164516 2020-11-30

39 사용자의 학습집중력을 지원하기 위한 방법 및장치 출원 10-2020-0110447 2020-08-31

40 생체 정보의기계 학습분석에 기반하여 컨텐츠를 제공하기 위한 방법및 장치 등록 10-2285482 2021-07-28

41 사용자의 말하기능력을 평가하는방법 및 시스템 등록 10-2335081 2021-11-30

메타버스, MEE 기술을 중점으로

핵심 분야의 특허를 꾸준히 출원 중

주요성과 - 특허



기술력 향상 전략

국내외 수상 25건 보유

수 상 년 도 수 상 명 수 상 내 용 비고

1 2022.06 2022 인공지능산업대상 매경미디어그룹회장상 진흥정보산업협회

2 2022.01 지능정보산업협회 Emerging AI + X Top 100
Top 100

(Metaverse 분야)
지능정보산업협회(AIIA)

3 2021.12 2021메타버스어워드콘텐츠솔루션부문 KoVRA협회장상 과학기술정보통신부

4 2021.10 제9회문화공공데이터활용경진대회제품-서비스부문 특별상 한국문화정보원

5 2021.10 제9회문화공공데이터활용경진대회제품-서비스부문 우수상 한국문화예술위원회

6 2021.10 GES Awards 한국예선 본선진출 GES

7 2021.10 동남권창업경진대회 우수상 울산광역시장

8 2021.09 싱가포르 Sling shot
Top 500

( 딥테크분야)
Web Summit

9 2021.09 교원스타트업프라이즈딥체인지 넥스트유니콘상 교원

10 2021.09 교원스타트업프라이즈딥체인지 우수상 교원

11 2021.09 2021 에듀테크우수기업콘테스트콘텐츠부문 대상 교육부

12 2020.12 싱가포르 Sling shot
Top 500

(디지털솔루션분야)
Web Summit

13 2019.10 중국 IPIEC GLOBAL 2019 TOP 30 WTOIP

14 2019.10 일본X-TECH 창업경진대회 특별상 Fukuoka Financial Group

15 2019.04 2019 코리아리더대상
에듀테크부문

수상
코리아리더포럼

16 2018.11 대한민국지식서비스대상 장관상 산업통상자원부

17 2018.10 2018 G-Valley 창업경진대회 대상 산업통상자원부

18 2018.09 VRAR그랜드챌린지 스마일게이트상 한국가상증강현실협회

19 2017.10 굿컴퍼니 41R VR 부문 대상 산업통상자원부

20 2017.08 교육부이러닝우수기업콘테스트 장관상 교육부

21 2016.11 Global Startup Conference  2016 K-Connector 우승 미래창조과학부

22 2016.10 소셜벤처경연대회-KOICA 개발벤처상 개발벤처상
고용노동부

(한국국제협력단)

23 2016.10 소셜벤처경연대회-글로벌부문 최우수상 고용노동부

24 2016.09 에듀테크대회 특별상 미래창조과학부

25 2016.09 디지털이노베이션 대상 미래창조과학부

교육부, 산자부, 문체부 대상 등

해외 4건, 메타버스 관련 수상 7건

주요성과 - 수상



마블러스
2022년 목표

Read More

03

01
메타버스 신규 서비스 회원 20만명 확보

02
매출 100억원 달성

03
R&D 사업 30억원 달성

04
특허 30개 출원

05
총 150억원 투자유치

주요성과 목표



사업단계

현재 1단계를 통해 기본적인 메타버스 요소를 구축하여 상용화하는 단계이며
2022년 빠르게 2단계로 도약하여 시리즈 B를 마친 후 3단계로 진행

메타버스 구축 및 검증 메타버스 + α 구축 및 검증

• 창업 초기부터 개발 및 서비스한 실감
앱을 비롯한 각종 제품들을 순차적으로
종료

• 앱/웹 기반의 메타버스 서비스 개발 및
운영에 주력

• 그동안 업력 및 노하우를 가져 온 교육
분야에 특화된 메타버스 플랫폼 <밈즈> 
개발 및 운영

• <밈즈>는 메타버스 요소 외에도 MEE, 
NFT를 구현 및 검증

Web 3 및 API 모델 구축 및 검증

• <밈즈> 개발 및 운영 사례를 통해 기업
역량에 대한 시장 검증

• 지난해부터 추진해온 농업, 반려동물, 
커머스, 국제대회 등 다양한 사업
아이템을 B2B 사업 모델로 구체화

• 마블러스가 강점을 가져 온 B2B 
영업력을 바탕으로 국내외 메타버스 + 
NFT 구축 사업을 추진

• 메타버스 구축 외에 내부 핵심 기술로
개발해 온 MEE

• MEE AIEd / MEE AIMeta / MEE 
AIComm로 구현

• MEE 솔루션화를 통한 기존 플랫폼 공급
및 파트너십 사업 추진

1단계 (A) 2단계 (B) 3단계 (Pre-IPO)



사업모델

메타버스 내의 콘텐츠 및 아이템 판매 수익의 경우 기존처럼 서비스 매출로 분류되며
크리에이터 및 커머스에서 파생되는 매출은 라이선스, 메타버스 구축 및 기술 판매는 솔루션 매출로 분류

메타버스 B2B2C 서비스 매출 메타버스 연계 커머스 매출 메타버스 구축 및 MEE 솔루션 사업

서비스 매출 라이선스 매출 솔루션 매출

콘텐츠 판매 수익, 아이템 판매 수익 제품 매입 판매 수익 솔루션 구독 수익

수수료 수익 메타버스 구축 수익, 수수료 수익 솔루션 턴키 공급 수익

+ + +



기타매출 솔루션매출 라이선스매출 서비스매출

2022년 매출 100억원 B2C 매출 64% 해외 매출 10%

64

36

2022년 B2C 매출 비중

90

10

2022년 해외 매출

국내 해외

최근 3개년 매출 상승률

재무계획

2022년 매출 100억원 달성을 목표로 계획하고 실현합니다.



해외 기업과 MOU체결 및 파트너십 2022 MWC, BETT 등 참가

해외진출

메타버스 기업으로 미국과 베트남 시장을 시작으로 해외 진출을 본격화합니다. 



임세라

▪ (前) SKYEDU 강사
▪ 한양대학교 휴먼컴퓨터인터랙션 박사 과정
▪ KAIST 경영대학원 SE MBA 석사 졸업
▪ 연세대학교 정치외교학과 학사 졸업

조용민

▪ (前) ㈜세이글로벌 COO
▪ (前) 글로벌 해커톤 서울 운영 팀장
▪ (前) 크레딧스위스 투자은행 애널리스트
▪ Princeton University 정책학과 졸업

▪ (前) 이화다이아몬드 공업
▪ 홍익대학교 컴퓨터공학과 학사 졸업

정윤미

▪ (前) 메디쿼터스 마케팅 팀장
▪ (前) KnWorks kakao 셀장
▪ (前) 퍼펙트스톰 전략마케팅 파트장
▪ 한양대학교 언론정보대학원 석사 졸업

구본형

▪ (前) 하모니어스 대표
▪ (前) 버스커즈코리아 대표
▪ (前) 탭엔젤파트너스 운영 팀장
▪ UCLA 인문학과 졸업

길현겸

▪ (現) 법무법인 덕민 대표 변호사
▪ (前) LG디스플레이, LG전자 상무
▪ (前) 서울, 대구, 울산지검 검사
▪ U.C. Berkeley Law School LL.M.
▪ 서울대학교 법학과 학사 졸업

이진효

조직구성

▪ (前) 에프엔에스홀딩스 개발 실장
▪ (前) 에잇비트게임즈 개발 임원
▪ (前) 비트레인 개발 팀장
▪ 상지대학교 컴퓨터공학과 학사 졸업

개발 실장 서재필

▪ (前) ATEC AP 선임연구원
▪ (前) LG CNS
▪ 고려대학교 전자전기컴퓨터공학 석사 졸업
▪ 고려대학교 전기전자공학 학사 졸업

IT 실장 이동익

▪ (前) 주식회사 바이로봇 교육 기획
▪ (前) ㈜플레이독소프트 게임 기획
▪ (前) 현대모비스 IT기획팀
▪ 연세대학교 컴퓨터,산업공학 학사 졸업

MEE파트 실장 한규선

▪ (前) 넷마블 게임디자인 팀장 16년
▪ 공주문화대학교 만화예술학과 학사 졸업

ART파트 실장 김준형



MARVRUS

사업관리팀

Project Owner

운영팀

Administration Team

People Ops Team

마케팅팀

AI Team

개발팀

General Affairs Team

사업관리팀운영팀 MEE팀 기획팀 마케팅팀

UI/UX Team 1

Visual Media Team

3D Design Team

아트팀

Backend Team

Web Team

Client Team

DevOps Team

QA Team

개발팀

Marketing Team

Overseas Business 
Team

Service Operation 
Team

Solution Team

R&D Team

SW 및 AI 엔지니어 총 52%
SW 엔지니어 29명, MEE 기술 엔지니어 15명

조직구성 - 조직도

Project Manager

Business Planning 
Team

R&D Planning Team

Service Planning 
Team 1

Service Planning 
Team 2

Service Planning 
Team 3

Contents Design 
Team

UI/UX Team 2



단 계 연 도 로 고 기 관 비 고

카이스트청년창업투자지주㈜

코리아에셋투자증권㈜

중소기업은행 A-2 후속투자

와이지인베스트먼트

㈜ 대교 A-2 후속투자

주식회사 대교인베스트먼트 A-2 후속투자

한국벤처투자

UTC인베스트먼트 X

주식회사 빌랑스인베스트먼트

주식회사 더블유아이브이이

프라핏홀딩스 주식회사

주식회사 비엔케이투자증권

부산벤처스 주식회사

투자유치



XR과 MEE 기술 기반
차별화된 메타버스 서비스로 글로벌 기업으로 성장

비전


