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주주총회 소집공고

(제17기 임시)

 주주님의 건승과 댁내의 평안을 기원합니다.

 상법 제365조 및 당사 정관 제22조에 의하여 제17기 임시주주총회를 아래와 같이 소집

하오니 참석하여 주시기 바랍니다. 또한 소액주주에 대한 소집통지는 상법 제542조의 4 

및 당사 정관 제24조에 의거하여 본 공고로 소집통지에 갈음하오니 양지하여 주시기 바

랍니다.

                                                     -  아  래  -

1. 일 시 : 2026년 7월 15일 (수) 08시 00분

2. 장 소 : 서울특별시 강남구 도산대로 430, 지하1층 (청담동)

3. 회의목적사항

 [부의 안건]

  제1호 의안 : 이사 선임의 건(사내이사 1인)

  제1-1호 의안 : 사내이사 박승현 선임의 건  

4. 경영참고사항 비치

 상법 제542조의4에 의한 경영참고 사항을 당사 인터넷 홈페이지에 게재하고 본점과 명

의개서대행회사(국민은행 증권대행사업부)에 비치하였으며, 금융위원회 및 한국거래소

에 전자공시하여 조회가 가능하오니 참고하시기 바랍니다.

5. 실질주주의 의결권 행사에 관한 사항

 금번 우리 회사의 주주총회에는 한국예탁결제원이 주주님들의 의결권을 대리행사 할수 

없습니다. 따라서 주주님께서는 주주총회에 참석하시어 의결권을 직접 행사하거나 대리

인에 위임하여 의결권을 행사하실 수 있습니다.

6. 주주총회 참석시 준비물

 - 직접행사 : 신분증 (신분증 미지참시 주주총회장 입장 불가)

 - 대리행사 : 대리인의 신분증, 위임장

   ※ 위임장에 아래 내용 미충족시 주주총회장 입장 불가

       - 위임인의 성명, 주민등록번호 (법인의 경우 사업자등록번호)

       - 대리인의 성명, 생년월일, 의결권을 위임한다는 내용
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       - 위임인의 인감날인, 인감증명서 1부

7. 기타사항

 - 주차공간이 협소하며 교통상황이 혼잡한 관계로 대중교통 이용을 부탁드립니다.

 - 주주총회와 관련한 자세한 내용은 금융감독원 DART(http://dart.fss.or.kr)  또는

    당사 홈페이지(http://www.artistcompany.co.kr)를 통해서도 확인하실 수 있습니다.

 - 주주총회 기념품은 회사경비 절감을 위하여 지급하지 않습니다.

2026년 06월 30일

주식회사 아티스트컴퍼니

대표이사 황 경 주 (직인생략)
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I. 사외이사 등의 활동내역과 보수에 관한 사항

1. 사외이사 등의 활동내역

가. 이사회 출석률 및 이사회 의안에 대한 찬반여부

회차 개최일자 의안내용

사외이사 등의 성명

조면식

(출석률: 100%)

찬 반 여 부

1 2026.01.30. 자회사 단기대여금 출자전환(자본전환) 신주발행의 건 찬성

2 2026.02.20. 결산이사회, 내부회계관리제도 운영실태보고의 건 찬성

3 2026.02.20. 자기주식보고서 승인의 건 찬성

4 2026.03.12. 제16기 정기주주총회 소집의 건 찬성

5 2026.03.24. 플랫폼사업부 관련 LOI 체결 및 현상 진행 승인의 건 찬성

6 2026.04.23. 드라마제작 위탁용역계약의 승인의 건 찬성

7 2026.05.14. 제17기 1분기 재무제표 승인 및 프로젝트 투자 승인의 건 찬성

8 2026.06.01. 타법인주식및출자증권양도 승인의 건 찬성

9 2026.06.05. 임시주주총회개최(사내이사 선임) 승인의 건 찬성

나. 이사회내 위원회에서의 사외이사 등의 활동내역

위원회명 구성원
활 동 내 역

개최일자 의안내용 가결여부

- - - - -

2. 사외이사 등의 보수현황

(단위 : 백만원)

구 분 인원수 주총승인금액 지급총액
1인당 

평균 지급액
비 고

사외이사 1 3,000 15 15 -

주1) 주총승인금액은 등기이사(사외이사 보수 포함) 금액입니다.

주2) 지급총액은 2026년 5월말까지 기준입니다.
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II. 최대주주등과의 거래내역에 관한 사항

1. 단일 거래규모가 일정규모이상인 거래

(단위 : 억원)

거래종류
거래상대방

(회사와의 관계)
거래기간 거래금액 비율(%)

- - - - -

2. 해당 사업연도중에 특정인과 해당 거래를 포함한 거래총

액이 일정규모이상인 거래

(단위 : 억원)

거래상대방

(회사와의 관계)
거래종류 거래기간 거래금액 비율(%)

- - - - -
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III. 경영참고사항

1. 사업의 개요

가. 업계의 현황

(1) 연예 매니지먼트 사업

① 산업의 현황

(가) 산업의 특성

연예 매니지먼트 산업은 아티스트의 경력 개발과 활동 전반을 관리하는 산업으로, 작

품 출연 기회 확보, 계약 협상, 이미지 관리, 홍보 및 마케팅 등 다양한 서비스를 제공

하는 것이 특징입니다. 매니지먼트사는 아티스트의 장기적인 성장과 브랜드 가치를 

높이기 위한 전략을 수립하고 이를 실행하는 역할을 수행합니다.

또한 연예 매니지먼트 산업에서는 에이전트와 매니저가 서로 다른 역할을 수행합니

다. 에이전트는 제작사, 감독, 캐스팅 디렉터 등과 협력하여 아티스트의 작품 출연 기

회를 확보하고 계약 협상을 담당하는 역할을 수행하며, 매니저는 아티스트의 경력 관

리, 이미지 전략, 활동 계획 수립 등 장기적인 커리어 관리 전반을 담당합니다. 두 역

할은 상호 보완적으로 작용하며 아티스트의 경력 개발과 사업 성과 창출에 기여합니

다.

연예 매니지먼트 산업은 아티스트 발굴 및 육성 과정에서 상당한 초기 투자 비용이 

발생하는 산업입니다. 신인 아티스트 발굴과 교육, 마케팅, 활동 지원 등에 필요한 비

용이 발생하며, 이러한 투자 규모는 아티스트의 성장 가능성과 시장 환경에 따라 달

라질 수 있습니다. 이와 같은 특성은 산업의 진입 장벽을 형성하는 요인으로 작용합

니다.

또한 매니지먼트 사업은 아티스트의 작품 활동 여부와 인지도에 따라 수익이 변동하

는 구조적 특성을 가지고 있습니다. 특정 작품의 흥행 여부나 광고 계약 체결 등에 따

라 수익성이 크게 달라질 수 있으며, 배우의 출연료 상승은 콘텐츠 제작비 증가로 이
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어져 산업 전반의 수익 구조에도 영향을 미칠 수 있습니다.

[연예 매니지먼트 산업의 특성]

구분 주요 내용

핵심 역할 및 목적

아티스트의 경력 개발 및 활동 전반 관리, 작품 출연 기회 확보, 

계약 협상, 이미지 관리, 홍보 및 마케팅 제공 아티스트의 장기

적인 성장과 브랜드 가치 제고 등

역할 분담

(에이전트 / 매니저)

에이전트: 제작사 등과 협력하여 작품 출연 기회 및 계약 협상 

매니저: 장기적인 커리어 관리, 이미지 전략, 활동 계획 수립

-> 두 역할이 상호 보완적으로 작용하여 성과 창출

초기 투자 및 진입 장벽
신인 발굴, 교육, 마케팅, 활동 지원 등에 상당한 초기 투자 비용

->높은 초기 투자 비용이 산업의 진입 장벽으로 작용

수익 구조 및 변동성

아티스트의 작품 활동, 인지도, 흥행 여부, 광고 계약 등에 따라 

수익 변동이 큼, 배우 출연료 상승 시 콘텐츠 제작비 증가로 이

어져 산업 전반의 수익 구조에 영향

(나) 산업의 성장성

국내 연예 매니지먼트 산업은 한류 콘텐츠의 글로벌 확산과 OTT 플랫폼 시장 성장

에 힘입어 지속적인 성장세를 보이고 있습니다. 과거 개별 매니저 중심의 구조에서 

벗어나, 배우와 가수를 포함한 다양한 아티스트 포트폴리오를 보유한 종합 엔터테인

먼트 기업 중심으로 산업 구조가 변화하고 있습니다.

특히 글로벌 OTT 플랫폼과 해외 제작사의 한국 콘텐츠 수요 증가에 따라 국내 배우

들의 활동 영역이 확대되고 있으며, 글로벌 프로젝트 참여 기회와 출연료 수준도 함

께 상승하는 추세입니다.

다만 제작비 및 출연료 상승 등 비용 부담이 확대되고 있어, 향후 산업 경쟁력 확보를

위해서는 콘텐츠 IP 기반 사업 확대, 팬덤 플랫폼, 데이터 기반 마케팅, 커머스 및 라

이선싱 등 다양한 수익 모델 개발이 중요해지고 있습니다.

 

(다) 경기변동의 특성

연예 매니지먼트 산업은 콘텐츠 소비가 디지털 플랫폼을 통해 지속적으로 이루어지

는 특성상 전통적인 소비 산업에 비해 경기 변동의 영향을 상대적으로 덜 받는 편입
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니다. OTT, 유튜브 등 온라인 플랫폼을 통한 콘텐츠 소비가 경기 침체기에도 일정 

수준 유지되며, 팬덤 기반 수익 모델 또한 안정적인 수익 기반으로 작용하고 있습니

다.

경기 호황기에는 영화 및 드라마 제작 증가, 광고 시장 확대, 글로벌 공동 제작 증가 

등에 따라 아티스트 출연 기회와 계약 규모가 확대되는 경향이 있습니다. 반면 경기 

둔화기에는 제작 규모 축소, 제작비 절감 및 효율 중심 편성 등이 나타나며 산업 구조

가 조정되는 특징을 보입니다.

또한 글로벌 콘텐츠 시장과 플랫폼 정책 변화, 환율 등 외부 환경에 따라 산업 수익성

이 영향을 받을 수 있어, 아티스트 포트폴리오 다변화와 데이터 기반 수요 분석을 통

한 전략적 대응이 중요해지고 있습니다.

(라) 계절성

연예 매니지먼트 산업의 실적은 계절적 요인보다는 콘텐츠 제작 및 광고 시장의 성수

기와 밀접한 관련이 있습니다. 일반적으로 광고 계약은 봄과 가을에 집중되는 경향이

있으며, 연말에는 시상식 및 각종 행사 등이 증가하면서 아티스트 활동이 확대되는 

특징이 있습니다. 또한 영화 산업의 경우 여름과 겨울 방학, 명절 연휴 등이 주요 성

수기로 작용합니다.

과거에는 이러한 산업 구조로 인해 매니지먼트사의 실적이 하반기에 집중되는 경향

이 있었습니다. 그러나 최근 글로벌 OTT 플랫폼의 확산으로 콘텐츠 공개 시점이 계

절적 요인과 무관하게 분산되면서, 과거 대비 실적의 계절성이 점차 완화되는 추세를

 보이고 있습니다.

② 국내외 시장여건

(가) 시장의 안정성

국내 연예 매니지먼트 산업은 최근 배우 출연료 상승과 콘텐츠 제작비 증가, 글로벌 

OTT 플랫폼의 투자 전략 변화 등으로 콘텐츠 제작 및 편성 규모가 일부 조정되는 환

경을 보이고 있습니다. 이에 따라 일부 매니지먼트사는 기존 출연료 중심의 수익 구

조에서 벗어나 콘텐츠 제작 참여, IP 사업 확대 등 다양한 방식으로 사업 구조를 다변
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화하는 움직임이 나타나고 있습니다.

그럼에도 불구하고 매니지먼트 사업의 핵심 자산인 아티스트는 대중적 인지도와 팬

덤 기반을 바탕으로 지속적인 수요를 창출하는 특성을 가지고 있어 산업 전반의 안정

성을 뒷받침하고 있습니다. 최근에는 팬덤 플랫폼을 통한 구독 서비스, 팬미팅 및 기

획 상품(MD) 판매 등 글로벌 팬덤 비즈니스가 새로운 수익 모델로 확대되고 있으며, 

이를 통해 매니지먼트사의 부가 수익 창출 기반이 강화되고 있습니다.

한편 북미를 중심으로 한 글로벌 연예 매니지먼트 시장은 체계적인 산업 구조와 다양

한 수익 모델을 기반으로 안정적인 성장세를 유지하고 있습니다. 팬 기반 디지털 콘

텐츠, 라이브 스트리밍, 라이선싱 및 MD 사업 등 다양한 수익원이 시장 안정성을 뒷

받침하고 있으며, OTT 등 디지털 플랫폼의 확산은 콘텐츠 산업 전반의 성장 기회를 

확대시키는 요인으로 작용하고 있습니다.

(나) 경쟁상황

연예 매니지먼트 산업은 대형 기획사가 자본력과 글로벌 네트워크, 브랜드 인지도를 

기반으로 시장을 선도하는 가운데 중소형 기획사와 신규 사업자가 지속적으로 진입

하는 경쟁 구조를 형성하고 있습니다.

전속 아티스트 발굴 및 육성 역량과 함께 콘텐츠 기획력, IP 사업 확장 능력, 팬덤 관

리 역량 등이 주요 경쟁 요소로 작용하며, 아티스트 라인업과 브랜드 인지도, 글로벌 

활동 경험 등이 경쟁력을 좌우하는 요인으로 평가되고 있습니다.

또한 소속 아티스트의 활동 공백, 이미지 리스크, 재계약 이슈 등에 따라 실적 변동성

이 발생할 수 있어 매니지먼트사들은 사업 포트폴리오 다변화와 자체 콘텐츠 IP 및 

플랫폼 확보를 통한 수익 구조 안정화 전략을 추진하고 있습니다.

(다) 시장 경쟁력 및 점유율 추이

당사는 국내 주요 배우들이 소속된 매니지먼트사로서 높은 브랜드 인지도와 업계 내 

영향력을 보유하고 있으며, 국내 콘텐츠 산업을 대표하는 엔터테인먼트 기업 중 하나

로 평가받고 있습니다.
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당사는 2025년 1월 17일을 합병기일로 주식회사 아티스트컴퍼니를 흡수합병하였으

며, 합병 이후 상호를 주식회사 아티스트유나이티드에서 주식회사 아티스트컴퍼니로

변경하여 기업 정체성을 확립하였습니다. 이를 통해 기존 사업과 함께 연예 매니지먼

트 및 방송 프로그램 제작 등 신규 사업을 승계받아 사업 포트폴리오를 확대하였습니

다.

합병 이후 사업 편입 효과로 2025년 별도 기준 매니지먼트 사업에서 약 344억 원의

매출이 발생하여 당사 전체 매출 성장에 기여하였으며, 향후 핵심 아티스트 활동 확

대, 신규 아티스트 발굴 및 외부 파트너십 강화를 통해 글로벌 활동 기반 매출 확대를

추진할 계획입니다.

한편 국내 매니지먼트 산업은 공식적인 시장 점유율 통계가 공개되지 않는 경우가 많

아 객관적인 시장 점유율을 산정하기에는 한계가 있습니다.

(2) 콘텐츠 제작 / 배급 사업

① 산업의 현황

(가) 산업의 특성

문화콘텐츠 산업은 방송, 영화, 디지털 플랫폼 등을 통해 다양한 형태의 콘텐츠를 기

획ㆍ제작ㆍ유통하는 산업으로, 수요 변화와 기술 환경 변화에 민감하게 반응하는 특

성을 가지고 있습니다. 특히 방송콘텐츠 분야는 시청자의 선호, 시청 방식의 변화(O

TTㆍ모바일 등), 기술 발전 등에 따라 기획력과 창의성이 중요하게 작용하며, 편성 

구조와 외주제작 제도 등 규제 환경의 영향도 크게 받습니다.

콘텐츠 제작은 프로젝트 단위로 이루어지며, 제작비 규모와 자금조달 방식이 다양하

고 흥행 성과를 사전에 예측하기 어려운 고위험ㆍ고수익 구조를 보입니다. 또한 방송

프로그램 외주제작 제도의 확대에 따라 독립 제작사의 역할이 확대되었으며, 외주제

작 비중 증가는 공급 주체의 다양화와 프로그램 경쟁력 강화에 기여하고 있습니다.

영화 산업은 일반적으로 제작, 배급, 상영의 3단계로 구성되며, 국내 배급ㆍ상영 시

장은 대형 사업자 중심의 높은 시장집중도를 보이는 특징이 있습니다. 영화는 경험재
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적 성격을 지니고 있어 제작 단계에서 수요와 가치를 정확히 예측하기 어렵지만, OT

T 등 디지털 플랫폼의 확산으로 극장 외 유통 경로가 확대되면서 배급 및 수익 구조

가 빠르게 변화하고 있습니다. 이에 따라 전통적인 극장 개봉과 온라인 유통을 병행

하는 다양한 비즈니스 모델이 확산되고 있습니다.

또한 최근에는 OTT 플랫폼의 성장과 디지털 기술 발전에 따라 영화 및 영상 콘텐츠

의 소비 방식이 다변화되고 있으며, 이는 제작 및 배급업체들에게 새로운 기회와 과

제를 동시에 제공하고 있습니다. 이에 따라 콘텐츠 제작 및 배급 사업자는 변화하는 

시장 환경에 대응하기 위해 유통 전략과 수익 모델을 지속적으로 다변화하고 있습니

다.

[콘텐츠 제작 / 배급 산업의 특성]

구분 주요 내용

문화콘텐츠 

산업

수요 및 기술 환경(OTT, 모바일 등) 변화에 민감하게 반응 

뛰어난 기획력과 창의성이 요구됨 편성 구조, 외주제작 제도 등 

규제 환경의 영향을 크게 받음

방송콘텐츠 제작

프로젝트 단위로 진행되며 자금 조달 방식과 제작비 규모가 다양 

흥행 예측이 어려운 고위험/고수익(High Risk, High Return) 구조 

외주제작 확대로 독립 제작사의 역할 및 프로그램 경쟁력 강화

영화 산업

제작, 배급, 상영의 3단계로 구성

대형 사업자 위주의 높은 시장집중도

직접 소비해봐야 가치를 아는 경험재적 성격 -> 사전 수요 예측 어려움

최근 시장

 트렌드

OTT 및 디지털 플랫폼 성장으로 극장 외 유통 경로 대폭 확대

전통적 극장 개봉/온라인 유통을 병행하는 등 비즈니스 모델 확산

제작/배급사의 유통 전략 및 수익 모델 지속적 다변화

(나) 산업의 성장성

※ 방송ㆍOTT 중심 부분

콘텐츠 소비 방식은 과거 방송 편성 중심의 시청 구조에서 VOD, OTT 스트리밍, 숏

폼 콘텐츠 등 다양한 디지털 플랫폼 기반 소비 형태로 빠르게 확장되고 있습니다. 이

에 따라 콘텐츠 유통 채널은 방송, OTT, 모바일, SNS 등 온· 오프라인을 아우르는 

다층적 구조로 변화하고 있으며, 콘텐츠의 유통 및 수익화 방식 또한 광고, 구독, 라
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이선스, IP 확장 등으로 다양화되고 있습니다.

이러한 산업 구조 변화는 글로벌 OTT 플랫폼과 디지털 채널의 지속적인 증가와 맞

물려 콘텐츠 확보 경쟁을 심화시키고 있으며, 플랫폼 사업자들의 오리지널 콘텐츠 및

IP 확보를 위한 투자 확대로 이어지고 있습니다. 그 결과 콘텐츠 제작 및 IP 기반 산

업 전반의 성장 잠재력은 지속적으로 확대되고 있습니다.

한국콘텐츠진흥원 「2025 방송영상산업백서」에 따르면 2024년 국내 방송영상산업

매출은 24조 9,943억 원으로 전년 대비 1.6% 감소하였으나, 2020~2024년 연평균 

성장률은 3.3%로 완만한 성장세를 유지하고 있습니다. 방송영상산업 매출에는 지상

파ㆍ유선ㆍ위성방송, 방송채널사용사업, 인터넷영상물제공업 등의 방송사업 매출과

독립제작사 매출이 포함되며, 특히 OTT 서비스는 향후 5년간 연평균 6%대 성장이

예상되는 등 전통적 방송 대비 빠른 성장으로 전체 시장 성장을 견인할 것으로 전망

됩니다.

방송영상산업 사업체당, 종사자당 방송 사업 평균 매출액 현황(2024년)

(출처 : 한국콘텐츠진흥원, 2025 방송영상산업백서)
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전 세계 방송영상 분야 가운데 특히 OTT 서비스의 성장세가 두드러지고 있으며, 전

통적 방송에 비해 규모는 아직 작지만 성장 속도 측면에서는 전체 시장을 주도하고 

있습니다. 한국콘텐츠진흥원 「2025 방송영상산업백서」에 따르면, 글로벌 OTT 서

비스 매출은 2024년 1,457억 달러에서 2029년 1,966억 달러로 증가할 것으로 예상 

되며, 이 기간 연평균 약 6.2%의 성장률을 기록할 것으로 전망됩니다.

세계 방송영상산업 연평균 성장률 (2024-2029년)

(출처 : 한국콘텐츠진흥원, 2025 방송영상산업백서)

※ 영화ㆍOTT 중심 부분

영화 산업 역시 디지털 기술 발전과 글로벌 플랫폼 확대에 힘입어 극장과 OTT를 아

우르는 융합 시장으로 재편되고 있습니다. 극장 중심의 전통적 수익 구조는 다소 변

화하고 있으나, OTT와의 병행 유통, 2차 판권 판매, 해외 유통 확대 등을 통해 영화 

및 영상산업 전반의 성장 기반은 유지되고 있습니다.

2025년 극장 매출액은 1조 470억 원, 전체 관객 수는 1억 609만 명으로 전년 대비 각
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각 12.4%, 13.8% 하락하였는데, 이는 상반기 영화 시장이 극심한 불황에 빠졌기 때

문입니다. 다행히 여름 성수기 이후 극장 매출액과 관객 수가 반등하였고 「주토피아

」, 「좀비딸」, 「아바타:불과 재」 등 하반기 개봉 영화들이 극장 흥행에 성공하면

서 연간매출액 1조 원, 관객 수 1억 명을 유지하였습니다. 고무적인 점은 2026년 상

반기 들어 「왕과 사는 남자」가 1,600만 관객을 돌파하며 역대 한국 개봉 영화 매출

 1위를 달성하는 등 눈에 띄는 흥행세를 보이고 있다는 것입니다. 이어서 「살목지」

가 공포 장르에서 8년만에 300만 관객을 돌파하는 등 2026년 영화 시장은 전년의 부

진을 씻고 반등하여, 한층 확대된 시장 규모를 보여줄 것으로 전망됩니다.

[2026년 박스오피스 - 최종 기준년월 : 2026/05]

순위 영화명 개봉일 관객수(명)

1 왕과 사는 남자 2026년 02월 04일 16,728,599

2 군체 2026년 05월 21일 3,474,926

3 살목지 2026년 04월 08일 3,227,424

4 프로젝트 헤일메리 2026년 03월 18일 2,894,053

5 만약에 우리 2025년 12월 31일 2,473,693

(출처 : KOBIS 영화관입장권통합전산망)

2021년~2025년 매출액, 관객 수, 1인당 관람횟수

(출처 : 영화진흥위원회, 2025년 한국영화산업 결산보고서)

주요 OTT에서 공개된 오리지널 한국 영화.시리즈 제작 편수가 2022년 최고치를 기
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록한 이후 감소세를 보이고 있습니다. 이는 고비용 오리지널 콘텐츠를 확대하기보다,

예능, 스포츠, 라이브 콘텐츠 등 상대적으로 비용 대비 성과가 높은 장르로 포트폴리

오를 조정하며 수익성 개선을 도모하려는 전략으로 해석됩니다. 또한 국제 공동제작,

특히 한일 합작 프로젝트가 점차 증가하는 흐름을 보이고 있는데, 이러한 작품들은 

기획 단계부터 서사, 제작 방식, 유통 전략을 공동으로 설계함으로써 제작비와 리스

크를 분산하는 동시에 양국 내수와 글로벌 시장을 동시에 겨냥하는 전략적 시도로 평

가됩니다. 

2021~2025년 주요 OTT 오리지널 한국 영화 및 시리즈물 편수 추이

(출처 : 영화진흥위원회, 2025년 한국영화산업 결산보고서)

(다) 경기변동의 특성

콘텐츠 산업은 문화 소비 산업의 특성상 수요자의 기호 변화와 유행에 민감하여 경기

상황과 트렌드 변화에 따라 실적 변동성이 나타날 수 있습니다. 다만 과거에 비해 콘

텐츠 유통 경로와 부가사업 아이템, 소비자층이 다양해지면서 이러한 위험을 분산할 

수 있는 요인이 확대되고 있습니다.

특히 IPTV, OTT 등 디지털 플랫폼과 해외 시장 확대로 저작물 매출 기반이 다변화

되면서 단일 시장 경기 변동에 따른 리스크는 상대적으로 완화되는 추세입니다.

다만 영화 배급업은 여전히 경기변동의 영향을 비교적 크게 받는 분야로, 경기 호황
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기에는 소비 여력 확대에 따라 관람 수요 증가, 신작 개봉 확대, 대형 프로젝트 투자 

및 마케팅 집행 증가 등으로 수익성이 개선되는 경향이 있습니다. 반면 경기 침체기

에는 소비 지출 위축에 따라 흥행 리스크가 확대되고, 제작 및 배급 투자도 보수적으

로 운영되는 경향이 있습니다.

(라) 계절성

콘텐츠 산업의 계절성은 과거 극장 성수기 중심 구조에 비해 다소 완화되었으며, 현

재는 특정 계절보다는 콘텐츠 장르, 플랫폼 편성 시기, 글로벌 스트리밍 일정 등에 따

라 소비 패턴이 좌우되는 경향이 있습니다. 다만 방학, 명절 등 특정 시기에는 가족 

및 청소년층 중심의 콘텐츠 수요가 증가하는 등 계절적 요인에 따른 매출 변동이 일

부 존재합니다.

② 국내외 시장여건

(가) 시장의 안정성

콘텐츠 소비 방식은 과거 TV 중심 시청 구조에서 스마트 기기와 글로벌 OTT 중심의

개인화된 소비 구조로 빠르게 재편되고 있습니다. 최근에는 숏폼 콘텐츠 및 광고 기

반 무료 스트리밍 채널(FAST) 등 신규 미디어가 확대되면서 세분화된 타겟과 플랫폼

특성에 맞춘 콘텐츠 수요가 증가하고 있습니다.

글로벌 OTT 플랫폼의 확산으로 K-콘텐츠의 해외 판매 단가와 시장 내 위상은 전반

적으로 상승해 왔습니다. 다만 최근에는 글로벌 플랫폼의 투자 전략 변화에 따라 대

형 프로젝트 중심의 투자 집중 현상도 나타나고 있어, 국내 제작사들은 글로벌 파트

너십 기반 공동제작 및 자체 IP 확보를 통한 협상력 강화를 추진하고 있습니다.

영화 배급 시장 역시 극장 중심의 전통적 유통 구조에서 벗어나 OTT 선공개, 홀드백

조정 등 플랫폼을 넘나드는 하이브리드 배급 전략이 확대되고 있습니다. 이에 따라 

콘텐츠 제작 및 배급 사업은 대내외적 변동성이 존재함에도 불구하고, 기술 발전과 

소비자 시청 습관 변화에 대응하며 수익 모델을 다변화하는 방향으로 발전하고 있습

니다.

(나) 경쟁상황
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콘텐츠 산업은 전통적으로 드라마, 영화, 예능, 다큐멘터리 등 각 장르별로 개별적이

고 독립적인 경쟁 구조를 형성해 왔으나, 최근 디지털 기술 발전과 플랫폼 다변화에 

따라 장르와 플랫폼 간 경계가 점차 완화되고 있습니다. 이에 따라 서로 다른 형식과 

장르가 결합된 융복합 콘텐츠가 확대되고 있으며, 기존의 전통적인 산업 구분을 넘어

새로운 수익 모델이 등장하고 있습니다.

당사는 기존 프로그래매틱 마케팅 플랫폼 사업을 통해 축적한 데이터 기반 자동화 기

술을 콘텐츠 배급 및 마케팅에 접목하여 경쟁력을 확보하고 있습니다. 실시간 데이터

분석과 알고리즘을 활용한 타겟 마케팅을 통해 관객 선호 기반의 홍보 전략 수립이 

가능하며, 다양한 채널을 활용한 통합 마케팅 운영을 통해 비용 효율성과 마케팅 효

과를 제고하고 있습니다.

또한 데이터 기반 의사결정을 통해 흥행 가능성이 높은 작품의 배급 전략을 정교하게

수립할 수 있으며, 이러한 기술적 시너지는 콘텐츠 제작 및 배급 사업의 차별화 요소

로 작용하고 있습니다.

(다) 시장 경쟁력 및 점유율 추이

국내 방송영상독립제작사는 드라마, 예능, 다큐멘터리 등 분야별로 전문화되어 방송 

프로그램을 제작하고 있으며, 최근에는 대형 제작사를 중심으로 매출이 집중되는 경

향이 나타나고 있습니다. 이는 콘텐츠 제작 산업이 일정 수준 이상의 자본력과 제작 

역량을 보유한 기업 중심으로 재편되고 있음을 보여줍니다.

2024년 12월 말 기준, 최근 3년 동안 1건 이상의 방송용 영상물을 제작해 납품한 매

출실적이 있는 방송영상독립제작사는 761개입니다. 국내 방송영상독립제작사의 20

24년 총매출액은 6조 1,624억 원으로 집계되었으며, 2023년 총매출 6조 4,447억 원 

대비 2,823억원(4.4%) 감소한 것으로 나타났습니다. 방송영상독립제작사는 각 분야

별로 드라마, 예능, 다큐멘터리 등으로 전문화되어 방송프로그램을 제작하고 있습니

다.
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방송영상독립제작사 총괄 현황

(출처 : 한국콘텐츠진흥원, 2025 방송영상산업백서)

2024년 기준 매출액 100억 원 이상 제작사는 106개로 전체 제작사(761개)의 13.9%

에 불과하지만, 여기에서 발생하는 매출(5조 2,452억 원)은 제작사 전체 매출(6조 1,6

24억 원)의 85.1%를 차지합니다. 이와 같은 대형 제작사의 매출 비중은 2015년부터 

2020년까지 꾸준히 증가하였으며 2021년에는 79.5%로 잠시 주춤하는 흐름을 보였

으나, 2022년에는 4.4%p 증가해 83.9%로 반등하는 모습을 보였고, 2023년 0.7%p

에 이어 2024년에는 0.5%p가 더 증가하면서 상승세가 이어졌습니다.

영화 배급 사업과 관련하여 2024년 1분기부터 사업을 진행하고 있는 바, 현재 시장 

점유율은 미미하여 시장 점유율을 산정하기 어렵습니다. 영화진흥위원회의 2025년 

한국 영화 산업 결산 보고서에 따르면 2025년 전체영화 배급사별 매출액 및 관객 점

유율 순위는 다음과 같습니다.
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배급사별 매출액 및 관객 점유율

(출처 : 2025년 한국 영화 산업 결산 보고서, 영화진흥위원회)

당사는 2024년 1분기 영화 「그녀가 죽었다」를 시작으로 배급 사업에 본격 진출했

습니다. 이후 영화 「1승」, 2025년 ENA 드라마 「살롱 드 홈즈」, tvN 드라마 「얄

미운 사랑」 등으로 제작 및 배급 라인업을 꾸준히 확대하고 있으며, 2026년 하반기

에는 「굿파트너 시즌2」등의 작품을 제작하며 콘텐츠 포트폴리오를 더욱 다각화할 

계획입니다. 이러한 탄탄한 라인업을 바탕으로 국내외 주요 플랫폼과의 긴밀한 파트

너십을 구축하여, OTT와 글로벌 채널을 아우르는 멀티 플랫폼 유통망을 확고히 다

져나가고 있습니다.

한편 영화 배급 사업은 2024년부터 본격적으로 추진된 사업으로 현재 시장 점유율은

미미하여 객관적인 시장 점유율 산정에는 한계가 있습니다. 다만 향후 당사는 IP 기

획 단계부터 배급, 2차 저작물, 커머스 연계까지 고려한 통합 제작ㆍ배급 전략을 통

해 수익성을 제고하고, 영화ㆍ드라마ㆍ웹콘텐츠 전반에 걸친 안정적인 콘텐츠 포트

폴리오를 구축해 나갈 계획입니다.

(3) 애드테크(Ad-Tech) 플랫폼 사업
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① 산업의 현황

(가) 산업의 특성

광고 산업은 크게 오프라인 광고와 온라인 광고 시장으로 구분되며, 온라인 광고 시

장은 다시 검색광고와 디스플레이광고로 구분됩니다. 디스플레이광고 시장은 비타겟

팅 광고와 타겟팅 광고로 세분화되며, 당사가 영위하는 프로그래매틱 광고 플랫폼 사

업은 온라인 디스플레이 타겟팅 광고 시장에 해당합니다.

최근 디지털 광고 시장은 성과 중심의 마케팅 수요 확대에 따라 특정 속성을 가진 이

용자를 대상으로 광고를 집행하는 타겟팅 광고가 빠르게 성장하고 있습니다. 이러한 

시장 확대의 배경에는 모바일 기기 확산, 디지털 기술 발전, 그리고 프로그래매틱 바

잉 기술의 고도화가 있습니다. 프로그래매틱 바잉은 광고 지면을 보유한 매체와 광고

수요를 보유한 플랫폼을 실시간으로 연동하여 목표 이용자에게 자동화된 방식으로 

광고를 노출하는 기술입니다.

타겟팅 광고는 빅데이터 분석, 알고리즘 기반 최적화, 모바일 환경 확산, 성과 측정 

정교화 등에 힘입어 디지털 광고 시장의 주요 영역으로 자리잡고 있습니다. 이에 따

라 광고주의 업종, 광고 유형, 집행 목적 및 예산 규모와 관계없이 데이터 기반 타겟

팅 광고를 활용한 마케팅 전략 수립이 일반화되는 추세입니다.

[애드테크(Ad-Tech) 플랫폼 산업의 특성]

구분 주요 내용

광고 산업 세부 구조

광고 시장 = 오프라인 광고 + 온라인 광고

온라인 광고 = 검색광고 + 디스플레이광고

디스플레이광고 = 비타겟팅 광고 + 타겟팅 광고

당사 영위 사업
온라인 디스플레이 타겟팅 광고 영역의 프로그래매틱 광고 

플랫폼 사업

타겟팅 광고 성장 배경

성과 중심의 마케팅 수요 확대, 모바일 기기 및 환경 확산, 디지

털 기술 발전, 빅데이터 분석, 알고리즘 기반 최적화, 성과 측정

정교화

프로그래매틱 바잉 기술
광고 지면(매체)과 광고 수요(플랫폼)를 실시간으로 연동

목표 이용자에게 자동화된 방식으로 광고를 노출하는 핵심 기술
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최근 마케팅 트렌드
광고주의 업종, 광고 유형, 목적, 예산 규모와 관계없이 데이터 

기반 타겟팅 광고 활용이 일반화되는 추세

(나) 산업의 성장성

국내 광고시장은 디지털 중심의 구조로 재편되며 지속적으로 성장해 왔습니다. 특히 

온라인 광고는 전체 광고시장에서 차지하는 비중이 지속적으로 확대되고 있으며, 디

지털 광고가 전체 시장 성장을 견인하는 구조가 고착화되고 있습니다.

온라인 광고시장의 성장 배경에는 모바일 중심 미디어 이용 확대, 데이터 기반 광고 

집행 고도화, 성과 측정의 정밀화 등이 있습니다. 또한 광고주들이 제한된 예산 내에

서 효율적인 집행 성과를 추구함에 따라, DSP 및 DMP 기반의 프로그래매틱 광고 수

요는 꾸준히 확대되고 있습니다.

과학기술정보통신부와 한국방송광고진흥공사의 「2025 방송통신광고비 조사보고서

」에 따르면 2025년 국내 온라인 광고 시장은 10조 7,204억원 규모로 집계되었으며,

이는 전체 광고 시장(17조 2,716억원)의 62.1%를 차지합니다. 2025년 온라인 광고

비는 2024년 대비 6.1%(6,193억원) 증가할 것으로 추정되었고, 2026년에도 2025년 

대비 7.2%(약 7,751억원)의 증가세를 이어갈 것으로 전망하였습니다.
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매체유형별 광고비(출처:방송통신광고통계시스템)

온라인 광고시장 규모(출처:방송통신광고통계시스템)

국내 광고시장 규모는 2010년 이후로 2020년 코로나19 이전까지 역성장을 보인 일 

없이 꾸준히 성장해 왔습니다. 코로나19 팬데믹의 여파로 2020년에는 마이너스 성장

률을 보였으나, 이후 국내 광고시장은 경제회복과 함께 2021년 15조 5,174억원으로 
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전년 대비 9.9%, 2022년 16조 5,203억원으로 전년 대비 6.5% 성장하였습니다. 코로

나19 팬데믹 완화로 인해 소비자와 경제활동이 활발해지며 광고시장도 회복세를 보

인 것입니다.

이후 2024년 국내 광고시장 총광고비 매출액은 17조 원을 돌파하며 17조 1,263억 원

으로 전년 대비 3.5% 성장했지만, 2025년 17조 2,717억 원으로 전년 대비 0.8% 증

가하며 답보상태인 것으로 확인됩니다.

2026년 국내 광고시장 총광고비 매출액은 17조 9,354억 원으로 3.8% 성장하며 성장

세를 회복할 것으로 예측하고 있습니다. 

전체 광고시장은 경기 변동과 대내외 경제 불확실성의 영향을 받을 수 있으나, 디지

털 광고는 전통 매체 대비 높은 효율성과 측정 가능성을 바탕으로 중장기적으로 안정

적인 성장세를 유지할 것으로 전망됩니다.

(다) 경기변동의 특성

광고시장은 전반적으로 경기 상황과 밀접한 관련이 있으며, 애드테크(Ad-Tech) 산

업 역시 광고주의 마케팅 예산 변화에 따라 영향을 받습니다. 경기 침체 시에는 광고

주의 예산 축소로 인해 DSP를 통한 광고 집행 물량이 감소하고, 실시간 입찰(RTB) 

참여율 및 광고 단가(CPM, CPC)도 하락할 수 있습니다.

반면 경기 둔화기에는 제한된 예산 내에서 광고 효율을 극대화하려는 수요가 증가함

에 따라, 정교한 타겟팅과 성과 분석 기능을 제공하는 DMP 및 데이터 기반 광고 솔

루션의 중요성이 오히려 높아질 수 있습니다. 이와 같이 애드테크 산업은 경기 변동

의 영향을 받으나, 전통 광고 대비 효율성과 유연성이 높은 구조를 보유하고 있어 퍼

포먼스 마케팅 중심 시장에서는 상대적으로 안정적인 수요를 유지하는 특성이 있습

니다.

(라) 계절성

애드테크(Ad-Tech) 산업은 기업의 마케팅 예산 집행 일정과 소비자의 지출 패턴에 

따라 일정한 계절성을 보이는 경향이 있습니다. 일반적으로 연말 쇼핑 시즌이 포함된

4분기에 광고 집행 수요가 집중되며, 연중 가장 높은 광고 단가와 매출 수준을 기록
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하는 경우가 많습니다.

반면 연초에는 기업의 예산 재편성과 소비심리 조정 등의 영향으로 광고 집행이 상대

적으로 감소하는 경향이 있으며, 이후 2분기와 3분기를 거치며 점진적으로 회복되는

흐름을 보입니다.

② 국내외 시장여건

(가) 시장의 안정성

애드테크(Ad-Tech) 산업은 디지털 광고 생태계 내에서 DSP, DMP, SSP, 광고주, 대

행사, 퍼블리셔 등 다양한 참여자가 상호보완적으로 연결된 구조를 형성하고 있습니

다. DMP는 데이터 수집 및 분석 기능을 담당하고, DSP는 이를 바탕으로 광고 집행

과 최적화를 수행하는 등 분업화된 생태계가 형성되어 있습니다.

이와 같은 구조는 시장의 안정성을 높이는 요인으로 작용합니다. 또한 DSP 및 DMP 

시장에는 대형 기술 기업부터 전문 애드테크 기업까지 다양한 참여자가 존재하고 있

으며, 기술 혁신과 데이터 협업, 플랫폼 간 파트너십을 통해 시장이 지속적으로 발전

하고 있습니다.

당사의 경우 DMP와 DSP를 통합 운영하는 구조를 기반으로 데이터 활용과 광고 집

행의 연계성을 강화하고 있으며, 데이터 협업 및 외부 파트너십을 통해 시장 내 경쟁

력을 제고하고 있습니다. 다만 개인정보 보호 규제 강화, 기술 변화 및 경쟁 심화 등

은 향후 시장 안정성에 영향을 미칠 수 있는 요인입니다.

(나) 경쟁상황

국내외 애드테크 광고시장은 성장세에 따라 광고대행사와 미디어렙사 등이 외국 DS

P 플랫폼을 라이선스 방식으로 도입하거나 자체 데이터 기반 광고 집행 역량을 강화

하며 시장 진입을 확대하고 있습니다. 일부 사업자는 광고주 사이트 내 스크립트를 

통해 수집한 비식별 데이터를 기반으로 캠페인 성과를 고도화하고 있으며, 일부 미디

어렙은 동영상, DMP, DSP 관련 사업부를 신설하여 신규 수익원 확보를 추진하고 있

습니다.
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당사는 데이터 기반 광고 집행 기술과 플랫폼 운영 역량을 바탕으로 차별화된 경쟁력

을 확보하고 있습니다. 특히 빅데이터와 AI 기반 타겟팅 기술을 활용하여 광고 성과 

최적화와 마케팅 효율 제고를 지원하고 있습니다.

한편 애드테크 산업은 기술적 진입장벽이 높은 분야로 평가됩니다. DSP 및 DMP 사

업의 영위를 위해서는 빅데이터 처리 역량, 타겟팅 알고리즘, 광고 지면 확보, 실시간

운영 노하우 등 복합적인 역량이 요구됩니다. 또한 플랫폼 구축과 운영을 위한 인프

라 투자, 전문 인력 확보, 외부 매체와의 제휴 관계 구축 등이 필요하므로 신규 사업

자의 시장 안착에는 상당한 시간과 비용이 소요됩니다.

③ 시장 경쟁력 및 점유율 추이

(가) 기술수준

애드테크 플랫폼 사업을 영위하기 위해서는 자연어 처리 및 사용자 문맥 인식, 사용

자 프로파일링, 광고 성과 예측, 최적화 기술, 매체 효율 제어, 동적 크리에이티브 최

적화(DCO), 사용자 ID 통합 관리 등 다양한 기술 역량이 요구됩니다.

아울러 당사는 DSP 사업을 영위하기 위해 아래와 같이 기술 스택과 로드맵을 기반으

로 연구개발을 하고 있습니다.
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[Technology Stack & Roadmap]

당사는 이러한 핵심 기술을 기반으로 연구개발을 수행하고 있으며, 자체 기술 고도화

를 통해 광고 타겟팅, 예측, 추천 및 최적화 기능을 지속적으로 개선하고 있습니다. 

또한 플랫폼 운영 과정에서 축적되는 데이터를 기반으로 기술 완성도와 서비스 품질

을 제고하고 있습니다.

(나) 시장에서의 경쟁력

당사가 운영하는 DSP는 광고주가 광고를 효율적으로 집행하고 매체를 구매하며, 광

고 성과를 관리할 수 있도록 지원하는 플랫폼입니다. 플랫폼 비즈니스의 특성상 광고

주의 지속적인 이용 과정에서 다양한 데이터가 축적되며, 축적된 데이터는 타겟팅 정

확도와 광고 성과 개선에 기여합니다.

(단위:%)
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2023~2025년 CTR 추이

* CTR : Click Through Rate , 마케팅/광고 컨텐츠 노출 대비 클릭률

또한 당사는 광고주의 마케팅 목적과 단계에 따라 맞춤형 광고 집행 전략을 제공함으

로써 장기적인 고객 관계를 구축하고 있습니다. 이를 통해 광고주의 마케팅 효율성제

고와 서비스 만족도 향상에 기여하고 있습니다.

(다) 플랫폼 구축 및 서비스 기획 역량

당사는 전체 인력 중 플랫폼 개발 인력 비중을 높은 수준으로 유지하며 기술 구현과 

서비스 고도화를 지속적으로 추진하고 있습니다. 이를 통해 플랫폼의 안정성, 확장성

및 기획 완성도를 강화하고 있으며, 향후에도 플랫폼 개발, 운영 및 서비스 기획 측면

에서 경쟁우위를 유지하기 위해 노력하고 있습니다.

 

(라) 사업모델의 확장성 : DMP 데이터 판매 사업 및 데이터 기반 마케팅

광고 생태계에서 이용자의 다양한 행동 및 관심 데이터를 수집ㆍ분석하여 활용하는 

사업은 DMP(Data Management Platform) 사업으로 구분됩니다. 당사는 보유한 이

용자 데이터를 AI 및 머신러닝 알고리즘으로 분석· 가공하여 데이터 기반 마케팅 솔

루션으로 확장하고 있으며, 이를 위해 관련 사업을 분리하여 운영하고 있습니다.
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당사의 DMP는 디지털 마케팅 과정에서 발생하는 다양한 행동 데이터를 분석하여 타

겟 오디언스 도출, 마케팅 전략 수립 및 데이터 기반 광고 집행에 활용되고 있습니다.

또한 외부 광고 플랫폼 및 파트너사와의 연계를 통해 데이터 활용 범위를 확대하고 

있으며, 데이터 판매 외에도 시장 분석 및 오디언스 인사이트 제공 등으로 사업모델

을 다변화하고 있습니다.

이를 바탕으로 당사는 단순 광고 집행을 넘어 데이터 기반 통합 마케팅 솔루션 제공

자로서 사업 영역을 확대하고 있습니다.

(마) 시장점유율 추이

당사가 영위하는 DSP 및 DMP 사업의 경우 유사 사업을 수행하는 경쟁사 상당수가 

비상장기업이거나 신사업 중심 기업에 해당하여 공개된 통계가 제한적이므로 객관적

인 시장점유율을 정확히 산정하기는 어렵습니다. 또한 대형 기술 기업들이 시장의 상

당 부분을 차지하고 있어 개별 사업자의 시장점유율을 명확히 파악하는 데 한계가 있

습니다.

다만 DSP 및 DMP 시장의 성장세와 데이터 기반 광고 수요 확대에 따라 당사의 시장

내 입지는 지속적으로 확대될 것으로 기대하고 있습니다. 또한 당사는 퍼플렉시티(P

erplexity)와의 협업을 통해 커머스, 온라인 광고, 마케팅 및 엔터테인먼트 분야에 활

용 가능한 AI 기반 도구 개발을 추진하고 있으며, 이를 통해 광고 운영 자동화, 데이

터 기반 마케팅 고도화 및 신규 커머스 시장 등 다양한 영역으로 사업 확장을 추진해 

나갈 계획입니다.

(4) IP 기반 브랜드/커머스 사업

당사는 보유한 콘텐츠 IP 및 아티스트 브랜드 가치를 활용한 IP 브랜드 사업을 추진

하고 있으며, 라이선싱, 굿즈(MD), 전시, 커머스 등 다양한 부가사업으로 확장을 검

토하고 있습니다. 향후 뷰티, F&B 등 라이프스타일 영역까지 사업 범위를 확대할 계

획이며, 관련 사업은 올해부터 단계적으로 본격 추진할 예정입니다.

나. 회사의 현황
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1. 사업의 개요

당사는 한국채택국제회계기준(K-IFRS)을 적용하고 있으며, 본 사업의 내용에는 연

결재무제표 작성 대상인 종속회사의 사업 내용을 포함하여 작성하였습니다.

보고서 작성기준일 현재 당사 및 종속회사의 사업부문은 아래와 같습니다.

<사업부문의 구분>

회사명 사업부문 사업내용

(주)아티스트컴퍼니

연예 매니지먼트 아티스트 매니지먼트, 아티스트 발굴 및 육성

콘텐츠 제작 / 배급 콘텐츠 비디오물 및 방송 프로그램 제작 및 배급업

IP 브랜드 라이선싱 셀러브리티 및 컨텐츠 IP 기반 커머스 제품 개발, 공동 브랜드 기획 및 상품개발

애드테크(Ad-Tech)

플랫폼
DSP 온라인, 모바일 광고 마케팅 플랫폼서비스

(주)티지360

테크놀로지스
빅데이터분석 빅데이터 분석 서비스

(주)오딘컴퍼니 브랜드 커머스 IP 기반 브랜드 개발 및 커머스 사업

가. 연예 매니지먼트 사업

연예 매니지먼트 사업은 배우, 가수, 모델, 방송인 등 대중문화예술인의 활동을 체계

적으로 관리하고 지원하는 사업입니다. 당사는 유망한 신인 아티스트를 발굴하거나 

기존 아티스트와 전속계약을 체결하여 장기적인 협력 관계를 구축하고 있습니다.

아티스트의 특성과 시장 환경을 고려하여 드라마ㆍ영화 출연, 광고 모델, 공연 및 방

송 활동 등 다양한 활동을 기획하고 이를 실행하기 위한 일정 관리 및 현장 지원을 제

공합니다. 또한 언론 홍보, 소셜미디어 관리, 팬 커뮤니케이션 등 다양한 홍보ㆍ마케

팅 활동을 통해 아티스트의 브랜드 가치를 제고하고 있습니다.

이와 함께 아티스트의 이미지 관리 및 위기 대응을 포함한 종합적인 매니지먼트 서비

스를 제공하여 아티스트와 회사가 함께 성장할 수 있는 기반을 구축하고 있습니다.
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나. 콘텐츠 제작 및 배급 사업

콘텐츠 제작 및 배급 사업은 콘텐츠 기획, 제작, 투자 및 유통을 통해 다양한 영상 콘

텐츠를 제작ㆍ공급하는 사업입니다. 콘텐츠 제작은 기획 단계에서 주제 선정, 대본 

개발 및 투자 유치를 진행하고, 제작 단계에서는 촬영 및 후반작업 등을 통해 콘텐츠

를 완성합니다. 이후 배급 및 유통 단계에서 극장, 방송사, OTT 플랫폼 등 다양한 채

널을 통해 콘텐츠를 제공하고 마케팅을 수행합니다.

당사는 2024년 1분기 영화 「그녀가 죽었다」, 영화 「1승」배급을 시작으로 콘텐츠

제작사업을 본격적으로 전개하였으며, 2025년에는 ENA 드라마 「살롱 드 홈즈」와

tvN 드라마 「얄미운 사랑」을 공동제작하는 등 콘텐츠 제작 및 공급 영역을 방송 드

라마 분야까지 확대하고 있습니다. 2026년 하반기에는「굿파트너 시즌2」등의 작품

을 제작 준비하고 있습니다.

다. IP 기반 브랜드 커머스 사업

당사의 IP 기반 브랜드 커머스 사업은 셀러브리티 및 콘텐츠 IP를 활용한 제품 개발

과 브랜드 협업을 통해 새로운 부가가치를 창출하는 사업입니다.

주요 사업 영역은 셀러브리티 및 콘텐츠 IP 기반 커머스 상품 개발과 브랜드 협업 및 

외부 파트너십 구축으로 구분됩니다. 당사는 인기 아티스트 및 콘텐츠 IP의 브랜드 

가치를 활용하여 다양한 상품을 기획ㆍ개발하고 있으며, 이를 통해 팬덤 기반 소비를

확대하고 소비자와의 접점을 강화하고 있습니다.

또한 다양한 기업과의 전략적 협업을 통해 공동 브랜드 상품을 기획하고 새로운 사업

기회를 발굴하고 있습니다. 이러한 IP 기반 사업을 통해 엔터테인먼트 콘텐츠와 브랜

드 비즈니스를 연계한 신규 수익 모델을 구축하고자 합니다.

라.  애드테크(Ad-Tech) 플랫폼 사업

당사는 2010년 설립 이후 디지털 광고의 효율적인 운영과 관리를 지원하는 애드테크
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(Ad-Tech) 플랫폼 사업을 영위하고 있습니다.

애드테크 플랫폼은 데이터와 알고리즘을 활용하여 광고 거래 과정을 자동화하는 기

술 기반 광고 플랫폼입니다. DSP(Demand Side Platform)는 광고주가 온라인 광고

를 구매할 수 있도록 지원하는 플랫폼으로 광고주의 예산, 목표 및 성과 데이터를 기

반으로 최적의 광고 지면을 실시간 입찰 방식으로 구매할 수 있도록 지원합니다.

또한 DMP(Data Management Platform)는 다양한 사용자 데이터를 수집ㆍ분석하여

광고 타겟팅을 위한 고객 세그먼트를 생성하고 DSP와 연동하여 효율적인 광고 집행

을 지원합니다.

그 외 사업부문에 대한 상세한 사항은 동 보고서의 'II. 사업의 내용 > 7. 기타 참고사

항'을 참고하시기 바랍니다.

2. 주요 제품 및 서비스

가. 주요 제품 및 서비스 현황

(기준일 : 2026년 03월 31일) (단위: 백만원, %) / 별도기준

사업부문 품목

2026년 1분기

(제17기 1분기)

2025년

(제16기)

2024년

(제15기)

매출액 비율 매출액 비율 매출액 비율

연예 매니지먼트 매니지먼트 서비스 매출 5,130 70.00% 34,367 74.61% - -

콘텐츠 제작/배급 콘텐츠 제작 및 배급수익 15 0.20% 2,006 4.36% 10,099 50.64%

 애드테크 플랫폼
DSP/DMP 서비스 및

데이터 판매
2,109 28.80% 9,212 20.00% 9,844 49.36%

기  타 기타 매출 70 1.00% 476 1.03% - -

합계 7,323 100.00% 46,061 100.00% 19,943 100.00%

연예 매니지먼트 사업의 주요 제품 및 서비스는 아티스트 활동과 관련된 매니지먼트 

서비스 및 콘텐츠로 구성됩니다. 이는 아티스트의 활동 지원, 홍보 및 마케팅, 일정 

관리, 계약 관리, 재산권 관리 등을 포함하며, 이를 통해 아티스트의 가치를 제고하고

 수익 창출을 도모하고 있습니다. 다만 아티스트별로 개별 계약이 체결되므로 일률적
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인 공급 단가를 산출하기는 어렵습니다.

콘텐츠 제작 및 배급 사업의 주요 제품은 영화관에서 상영되는 영화 콘텐츠와 방송사

및 OTT 플랫폼 등을 통해 제공되는 영상 콘텐츠입니다. 영화 콘텐츠는 극장 상영을 

통한 배급 매출과 판권 판매 등을 통해 매출이 발생하며, 영상 콘텐츠는 방송사 및 플

랫폼사를 통한 제작 매출, PPL, 판권 유통 등을 통해 매출이 발생합니다. 다만 각 콘

텐츠별로 개별 계약이 체결되므로 일률적인 공급 단가는 산출하기 어렵습니다.

당사는 애드테크(Ad-Tech) 서비스를 제공하는 플랫폼인 타겟팅게이츠(TargetingGa

tes™)를 운영하고 있습니다. 타겟팅게이츠는 기업이 보유한 마케팅ㆍ광고 콘텐츠, 

서비스 상품 및 제품 정보를 광고 네트워크를 통해 특정 타겟 사용자에게 전달할 수 

있도록 지원하는 디지털 광고 플랫폼입니다. 이를 통해 기업은 웹 및 모바일 환경에

서 광고 효율과 마케팅 성과를 제고할 수 있습니다.

나. 주요 제품 및 서비스의 가격변동추이

연예 매니지먼트 사업의 주요 수익원은 소속 아티스트의 활동을 통해 발생하는 용역 

및 로열티 수익입니다. 해당 수익은 아티스트의 인지도, 시장 상황, 계약 조건 등에 

따라 변동되는 특성을 보입니다. 당사는 전속 아티스트의 활동 지원, 스케줄 관리, 홍

보 및 계약 대행 등 매니지먼트 서비스를 제공하고 있으며, 통상적으로 아티스트 수

익의 일정 비율을 수수료 형태로 수취하거나 별도의 용역 계약을 통해 수익이 발생합

니다. 아티스트의 인지도, 활동 성과 및 경력 단계 등에 따라 계약 조건이 상이하므로

가격 변동 추이를 일률적으로 산정하기는 어렵습니다.

영상 콘텐츠 제작 및 배급 사업의 경우 영화, 드라마, 예능 등 콘텐츠 유형과 제작 규

모, 참여 인력(작가, 배우 등), 장르 및 제작 방식 등에 따라 제작비 및 수익 구조가 상

이합니다. 또한 방송사 및 OTT 플랫폼과의 계약 조건, 2차 판권 판매 방식 등에 따라

가격 변동 폭이 크게 달라지므로 표준 가격 또는 가격 변동 추이를 산정하기는 어렵

습니다.

당사의 애드테크(Ad-Tech) 플랫폼 사업부문의 가격은 일반적인 제조업과 달리 광고

성과 및 시장 경쟁 상황에 따라 변동됩니다. 광고주는 마케팅 목적에 맞게 CPC(Cost
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Per Click, 클릭당 비용) 단가를 설정하며, 시장 경쟁 상황 및 광고 수요에 따라 단가

가 변동하는 구조입니다. 최근 광고 시장의 경쟁 심화와 광고 예산 축소 등의 영향으

로 CPC 단가는 전반적으로 하락하는 추세를 보이고 있습니다.

○ 당사 플랫폼의 CPC 변동 추이

(단위: 원)

구분 2026년 1분기 2025년 2024년 2023년 2022년 

Mobile 35 32 50 69 78

PC 234 257 245 270 259

총  계 49 44 67 94 99

3. 원재료 및 생산설비

가. 주요 원재료에 관한 사항

당사가 영위하고 있는 연예 매니지먼트 사업, 콘텐츠 제작 및 배급 사업, 애드테크(A

d-Tech) 플랫폼 사업은 원재료 및 생산설비를 기반으로 하는 제조업과 달리 인적자

원과 콘텐츠 기획ㆍ개발 역량을 중심으로 영위되는 사업으로, 별도의 주요 원재료는 

해당되지 않습니다.

나. 생산 및 설비에 관한 사항

연예 매니지먼트 사업은 일반적인 제조업과 달리 원재료 및 생산설비를 기반으로 하

는 사업이 아니며, 아티스트와 관련 인적자원을 중심으로 사업이 이루어지는 특성을 

가지고 있습니다. 따라서 별도의 원재료 및 생산설비에 관한 사항은 해당되지 않습니

다.

콘텐츠 제작 및 배급 사업의 경우 콘텐츠 제작에 투입되는 인적ㆍ물적 자원 및 지식

재산권(IP) 등이 주요 투입 요소에 해당합니다. 다만 촬영 장비, 편집 장비 등 제작에 

필요한 설비는 별도로 보유하지 않고 프로젝트 진행에 따라 임차하여 활용하고 있습

니다. 또한 콘텐츠의 제작 규모, 장르, 참여 인력 및 계약 조건 등에 따라 제작비 및 
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투입 자원이 상이하여 원재료 및 생산설비를 일률적으로 산정하거나 가격을 표시하

는 것은 적합하지 않아 별도로 기재하지 아니하였습니다.

애드테크(Ad-Tech) 플랫폼 사업 또한 데이터 분석 및 플랫폼 운영을 중심으로 한 서

비스 사업으로, 별도의 원재료 및 생산설비를 기반으로 하는 사업이 아니므로 관련 

사항은 해당되지 않습니다.

 

4. 매출 및 수주상황

가. 사업부별 매출실적

(단위: 백만원) / 별도기준

사업구분 매출유형 품목

2026년 1분기

(제17기 1분기) 

2025년

(제16기)

2024년

(제15기)

금액 금액 금액

연예 매니지먼트 
매니지먼트

서비스 매출

내수 4,533 22,458 -

수출 597 11,910 -

합계 5,130 34,367 -

콘텐츠 제작/배급

콘텐츠 제작

및

배급수익

내수 15 1,909 10,099

수출 - 97 -

합계 15 2,006 10,099

애드테크(Ad-Tech)

플랫폼 

DSP/DMP

서비스 및

데이터 판매

내수 1,684 8,141 9,802

수출 425 1,071 42

합계 2,109 9,212 9,844

기  타 기타 매출

내수 70 476 -

수출 - - -

합계 70 476 -

합계

내수 6,301 32,984 19,901

수출 1,022 13,078 42

합계 7,323 46,061 19,943

나. 판매경로 및 판매방법

(1) 연예 매니지먼트 사업
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① 판매조직

당사의 연예 매니지먼트 사업은 현재 엔터테인먼트 사업부문에서 담당하고 있습니다

. 주요 업무는 아티스트 발굴 및 육성, 전속 계약 관리, 작품 출연 및 광고 활동 관리, 

스케줄 관리, 홍보 및 마케팅 지원 등으로 구성되어 있으며, 아티스트의 활동 및 경력

관리를 종합적으로 수행하고 있습니다.

② 판매경로

연예 매니지먼트 사업은 방송사, 콘텐츠 제작사, 광고주 및 디지털 플랫폼 등 다양한 

채널을 통해 수익이 창출됩니다.

우선 방송사 및 제작사와의 협력을 통해 드라마, 예능 프로그램 및 영화 출연 계약을 

체결하며, OTT 플랫폼 및 디지털 콘텐츠 플랫폼을 통해 콘텐츠 출연 기회를 확대하

고 있습니다. 또한 광고 모델 계약, 브랜드 협업, 기업 행사 참여 등을 통해 부가 수익

을 창출하고 있습니다.

이와 함께 글로벌 콘텐츠 시장 확대에 따라 해외 제작사 및 유통사와의 협력을 통한 

해외 활동 기회도 확대하고 있으며, 팬미팅, IP 기반 굿즈 및 라이선싱 사업 등 다양

한 부가 사업을 병행하고 있습니다.

③ 판매전략

당사는 연예 매니지먼트 사업 경쟁력 강화를 위해 다음과 같은 전략을 추진하고 있습

니다.

첫째, 콘텐츠 제작 및 매니지먼트 사업 간 연계를 통해 아티스트 활동 기회를 확대하

고 콘텐츠 IP와 아티스트 IP 간 시너지를 강화하고 있습니다.

둘째, 체계적인 신인 발굴 및 교육 시스템을 통해 유망 아티스트를 선발ㆍ육성하고 

있으며, 아티스트의 장기적인 성장 기반을 마련하고 있습니다.

셋째, 광고, 콘텐츠 출연, 해외 활동 및 IP 활용 사업 등을 통해 수익원을 다각화하고 

글로벌 콘텐츠 시장 확대에 대응하고 있습니다.

(2) 콘텐츠 제작/배급 사업

① 판매조직

당사의 콘텐츠 제작 및 배급 사업은 현재 콘텐츠 제작사업부문에서 담당하고 있습니
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다. 주요 업무는 국내외 방송사 및 OTT 플랫폼 대상 콘텐츠 판매, 영화 제작 투자 및 

배급 계약, 극장 상영 계약 체결, 콘텐츠 마케팅 및 홍보 등으로 구성되어 있습니다.

② 판매경로

드라마 콘텐츠의 경우 국내외 플랫폼 및 콘텐츠 판매 대행사를 통한 유통을 중심으로

판매가 이루어지고 있습니다. 이를 통해 당사는 콘텐츠 제작에 집중하면서 다양한 콘

텐츠 IP를 확보하고 유통 네트워크를 활용한 판매를 진행하고 있습니다.

영화 콘텐츠의 경우 영화 제작사와의 계약을 통해 배급 권한을 확보한 후 마케팅 및 

홍보 활동을 수행하고, 극장 사업자와 배급 계약을 체결하여 상영이 이루어집니다. 

이후 관객 수에 따른 부금 정산을 통해 제작사, 배급사 및 극장 간 수익이 배분되는 

구조를 가지고 있습니다.

③ 판매전략

당사는 콘텐츠 제작 및 배급 사업의 경쟁력 강화를 위해 국내외 방송사 및 OTT 플랫

폼과의 협력을 통한 유통 채널 확보와 데이터 기반 마케팅 전략을 추진하고 있습니다

.

또한 영화 배급 사업에서는 관객층 분석을 기반으로 한 마케팅 전략과 주요 극장 체

인과의 협력을 통해 배급 효율을 제고하고 있으며, 해외 판권 판매 및 부가 판권 사업

등을 통해 수익 구조 다변화를 추진하고 있습니다.

(3) 애드테크(Ad-Tech) 플랫폼 사업

① 판매조직

당사의 애드테크(Ad-Tech) 플랫폼 사업은 플랫폼사업사업부문에서 담당하고 있으

며, 사업부문 산하 DSP 영업실 및 영업1팀, 영업2팀으로 구성되어 있습니다. 각 조

직은 광고주, 광고대행사 및 미디어랩 등을 대상으로 플랫폼 서비스 판매 및 운영 지

원 업무를 수행하고 있습니다.

② 판매경로

당사의 애드테크(Ad-Tech) 플랫폼 사업은 DSP(Demand-Side Platform)와 DMP(D

ata Management Platform)를 기반으로 디지털 광고 시장에서 다양한 채널을 통해 

- 35 -



서비스를 제공하고 있습니다.

 

DSP는 광고주 또는 광고 대행사가 디지털 광고 지면을 효율적으로 구매할 수 있도록

지원하는 플랫폼으로, 주요 판매경로는 다음과 같습니다.

 

주요 

판매경로

광고주 대상 직접 영업을 통한 플랫폼 서비스 제공

디지털 광고 대행사 및 미디어랩과의 협력을 통한 간접 판매

마케팅 솔루션 제공업체 및 컨설팅 기업과의 제휴 판매

SaaS(Software as a Service) 기반 플랫폼 구독 모델

애드 익스체인지 및 SSP(Supply-Side Platform)와 연동된 실시간 입찰(RTB) 기반광고 집행

DMP는 다양한 데이터 소스를 수집ㆍ분석하여 광고 타겟팅에 활용하는 플랫폼으로, 

주요 판매경로는 다음과 같습니다.

 

주요 

판매경로

기업 마케팅 조직 대상 데이터 기반 마케팅 솔루션 직접 판매

디지털 마케팅 대행사 및 데이터 분석 컨설팅 기업과의 협력 판매

DSP와 연계한 통합 광고 솔루션(DSP+DMP) 형태의 판매

데이터 마켓플레이스 및 외부 데이터 제공업체와의 협력 판매

마케팅 자동화 플랫폼 및 클라우드 기반 마케팅 솔루션과의 연계 판매

③ 판매전략

당사는 DSP와 DMP를 통합 운영하는 데이터 기반 광고 플랫폼을 통해 광고주의 효

율적인 광고 집행을 지원하고 있습니다.

DSP 플랫폼은 실시간 입찰(RTB) 기반 광고 집행을 통해 광고 효율을 제고하며, 다

양한 애드 익스체인지 및 퍼블리셔 네트워크와의 연계를 통해 폭넓은 광고 인벤토리

를 확보하고 있습니다.

또한 DMP를 활용한 데이터 수집 및 분석을 통해 고객 행동 데이터를 기반으로 한 정

교한 타겟팅 광고 집행이 가능하도록 지원하고 있으며, DSP와의 연계를 통해 데이터

기반 통합 광고 솔루션을 제공하고 있습니다.
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이를 통해 광고주의 광고 집행 효율을 제고하고 데이터 기반 마케팅 경쟁력을 강화하

고 있습니다.

 

(4) IP 기반 브랜드/커머스 사업

① 판매조직

당사의 IP 기반 브랜드/커머스 사업은 IP사업실에서 담당하고 있으며, 콘텐츠 IP 및 

아티스트 브랜드를 활용한 상품 기획, 브랜드 협업, 판매 채널 운영 및 사업 파트너십

관리 등의 업무를 수행하고 있습니다.

② 판매경로

당사의 IP 기반 브랜드/커머스 사업은 콘텐츠 IP 및 아티스트 브랜드를 활용한 상품

을 온ㆍ오프라인 유통 채널을 통해 판매하는 구조로 운영될 예정입니다. 주요 판매경

로는 자사 온라인 스토어 등 자체 플랫폼을 통한 직접 판매, 주요 이커머스 플랫폼 및

온라인 유통 채널을 통한 판매, 브랜드 기업과의 협업을 통한 공동 상품 개발 및 판매

, 콘텐츠 및 아티스트 IP를 활용한 굿즈 및 라이선싱 상품 판매, 그리고 팝업스토어ㆍ

팬미팅ㆍ이벤트 등 오프라인 채널을 통한 판매 등이 있습니다. 현재 관련 사업 모델

을 준비 중이며 향후 단계적으로 사업을 추진할 계획입니다.

③ 판매전략

당사는 콘텐츠 IP 및 아티스트 브랜드를 기반으로 한 브랜드 커머스 사업을 통해 차

별화된 상품 기획과 브랜드 협업을 추진하고 있습니다. 콘텐츠 및 아티스트의 인지도

와 팬덤을 활용하여 굿즈, 화장품, 라이프스타일 제품 등 다양한 상품을 기획하고, 브

랜드 기업과의 협업을 통해 공동 상품 개발 및 마케팅을 진행할 예정입니다.

또한 온라인 이커머스 플랫폼과의 협력을 통해 판매 채널을 확대하고, 콘텐츠 및 아

티스트 활동과 연계한 마케팅을 통해 소비자 접점을 강화할 계획입니다. 향후 콘텐츠

IP와 커머스 사업 간의 연계를 확대하여 상품 경쟁력을 높이고, 온ㆍ오프라인 유통 

채널을 활용한 판매 확대를 통해 안정적인 수익 기반을 구축해 나갈 예정입니다.

다. 수익 인식
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(1) 연예 매니지먼트 사업

당사는 소속 아티스트의 영화, 드라마, 광고, 행사 및 방송 출연 등 활동과 관련하여 

매니지먼트 용역을 제공하고 있으며, 관련 계약에 따른 수행의무의 이행 형태에 따라

수익을 인식하고 있습니다.

용역이 특정 시점에 이행되는 경우에는 해당 시점에 수익을 인식하며, 용역이 기간에

걸쳐 이행되는 경우에는 진행률을 기준으로 기간에 걸쳐 수익을 인식합니다. 또한 광

고 모델 계약, 행사 출연 및 기타 매니지먼트 관련 용역에 따른 수익은 관련 수행의무

가 충족되는 시점에 인식하고 있습니다.

(2) 콘텐츠 제작/배급 사업

당사는 영화 및 드라마 등 콘텐츠의 제작, 투자 및 판권 취득을 통해 배급 및 유통 사

업을 수행하고 있으며, 이에 따라 발생하는 수익은 각 계약에 따른 수행의무의 이행 

형태에 따라 인식하고 있습니다.

영화 배급수익은 영화 개봉 후 극장 상영에 따른 부금 정산이 확정되는 시점에 인식

하며, P&A(Promotion & Advertising) 관련 용역수익은 해당 용역이 제공되는 시점

에 인식합니다. 콘텐츠 제작수익은 제작 계약 조건에 따라 진행률을 기준으로 기간에

걸쳐 인식하는 경우가 일반적이며, 판권수익은 판권 사용권이 이전되는 시점에 수익

으로 인식합니다.

(3) 애드테크(Ad-Tech) 플랫폼 사업

당사는 고객과의 광고대행계약 또는 광고서비스 이용계약에 따라 광고 집행 및 플랫

폼 서비스를 제공하고 있으며, 이에 따른 수행의무가 이행되는 시점에 수익을 인식하

고 있습니다.

광고주는 광고 집행을 위해 광고비를 충전하거나 광고대행계약을 체결하며, 당사는 

플랫폼을 통해 광고가 실제로 노출되거나 클릭이 발생하는 등 광고서비스가 제공되

는 시점에 수행의무가 이행된 것으로 보아 수익을 인식합니다. 광고 수익은 CPC(Co

st Per Click), CPM(Cost Per Mille) 등 계약 조건에 따라 측정됩니다.

또한 당사는 애드테크 플랫폼에 대한 라이선스 판매를 통해 수익을 창출할 수 있으며
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, 해당 수익은 고객에게 플랫폼 사용권이 부여되고 관련 수행의무가 충족되는 시점 

또는 계약 조건에 따라 사용기간에 걸쳐 수익으로 인식합니다.

라. 수주상황

보고서제출일 현재 해당사항이 없습니다.

2. 주주총회 목적사항별 기재사항

□ 이사의 선임

가. 후보자의 성명ㆍ생년월일ㆍ추천인ㆍ최대주주와의 관계ㆍ사외이사후보자 등 여

부

후보자성명 생년월일
사외이사

후보자여부

감사위원회 위원인

이사 분리선출 여부
최대주주와의 관계 추천인

박승현 1986.11.29. 부 해당사항 없음 - 이사회

총 (  1  ) 명

나. 후보자의 주된직업ㆍ세부경력ㆍ해당법인과의 최근3년간 거래내역

후보자성명 주된직업
세부경력 해당법인과의

최근3년간 거래내역기간 내용

박승현
(주)바이포엠스튜디오

브랜드사업총괄(CSO)

2018.06. ~ 현재 (주)바이포엠스튜디오 / CSO (브랜드사업총괄)

-

2015.07. ~ 2018.05. (주)CJ E&M / 디지털사업

2014.04. ~ 2015.05. (주)뷰티웨이브 / 공동창업자, 마케팅

2012.01. ~ 2014.04. (주)기아자동차 / 마케팅사업부 디지털 전략

 ~ 2012.02.  고려대학교 심리학(경영학 복수전공)

다. 후보자의 체납사실 여부ㆍ부실기업 경영진 여부ㆍ법령상 결격 사유 유무

후보자성명 체납사실 여부 부실기업 경영진 여부 법령상 결격 사유 유무

박승현 - - -

라. 후보자의 직무수행계획(사외이사 선임의 경우에 한함)
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- 해당사항 없음

마. 후보자에 대한 이사회의 추천 사유

후보자는 기아자동차와 CJ E&M에서 커머스 사업 전략과 마케팅 업무를 담당하며 미디어

커머스 분야의 전문성을 쌓아왔습니다. 현재 ㈜바이포엠스튜디오의 최고전략책임자(CS

O)로서 브랜드 사업과 IP 연계 커머스 사업을 이끌고 있습니다.

당사는 소속 아티스트와 콘텐츠 IP를 활용한 브랜드 라이선싱 및 커머스 사업을 미래 성

장동력으로 키우고 있습니다. 후보자는 콘텐츠와 커머스를 결합한 사업을 직접 기획하고

사업화해 온 경험을 갖추고 있어, 당사 신사업의 경쟁력을 높이고 사업 영역을 넓히는 데

기여할 적임자입니다.

무엇보다 IP를 활용한 브랜드 기획과 상품 개발, 사업 제휴, 마케팅 전략 수립 등에서 쌓

은 실무 경험은 당사가 추진 중인 브랜드· 커머스 사업을 안정적으로 정착시키고 글로벌

시장으로 확대하는 데 힘이 될 것으로 기대됩니다.

이에 당사 이사회는 후보자의 전문성과 경험이 회사의 지속적인 성장과 기업가치 제고에

기여할 것으로 판단하여 사내이사 후보자로 추천합니다.

확인서
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01. 확인서_후보자 박승현_260625

- 41 -



※ 기타 참고사항

 - 해당사항이 없습니다. 
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IV. 사업보고서 및 감사보고서 첨부

가. 제출 개요

제출(예정)일 사업보고서 등 통지 등 방식

- -

- 이번 주주총회는 임시주주총회로 해당사항 없습니다.

나. 사업보고서 및 감사보고서 첨부

- 이번 주주총회는 임시주주총회로 사업보고서 및 감사보고서 첨부사항은 없습니다.

- 최근 사업연도인 제16기(2025년도) 사업보고서 및 감사보고서는 금융감독원 전자

공시시스템(http://dart.fss.or.kr)을 참고하시기 바랍니다.
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※ 참고사항

□ 해당사항이 없습니다.
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