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대원미디어(048910)
애니메이션 기반의 종합엔터테인먼트 기업

기업정보(2021/09/30 기준)

대표자 정욱/정동훈

설립일자 1977년 12월 06일

상장일자 2001년 07월 31일

기업규모 중소기업

업종분류
그 외 기타 상품 
전문 도매업

주요제품 애니메이션, 콘텐츠

시세정보(2021/12/13 기준)

현재가(원) 22,650

액면가(원) 500

시가총액(억 원) 2,956

발행주식수 12,578,946 

52주 최고가(원) 55,700 

52주 최저가(원) 7,790

외국인지분율 2.24%

주요주주 정욱
  

■ 국내 애니메이션 선도기업

 대원미디어(이하 동사)는 설립 당시인 1977년 일본 도에이 동화와의 기술제

휴 및 OEM 수출계약을 체결하고‘은하철도 999’를 비롯하여 유수한 작품들

의 OEM 제작을 진행하였다. 1986년까지‘독고탁 시리즈’를 중심으로 극장

용 애니메이션을 제작하였고, 1988년‘달려라 하니’,‘영심이’를 시작으로 

한국 TV 시리즈 창작 애니메이션 제작 위주의 사업으로 전환하였으며 지금

까지 약 27편 이상의 창작 애니메이션을 출시하여 국내 애니메이션 시장을 

선도하고 있다. 

■ OSMU 사업 다각화를 통한 성장동력 모색　 

 만화, 애니메이션, 영화 기반의 공연, 전시, 캐릭터, 완구 등 OSMU(One 

Source Multi Use) 사업을 다각화하고 있다. 기존 강점인 IP(Intellectual 

Property) 수급 능력을 발휘해 글로벌 인기 IP의 디지털/게임 권리를 지속 

획득함과 동시에 궁극적으로는 자체 IP를 통한 디지털/게임사업 접목을 추

진할 계획이다. 또한, 월트디즈니 컴퍼니 코리아와의 라이선스 계약을 통해 

획득한 ‘마블’ 완구의 개발을 지속하고 있으며, 피규어 뿐만 아니라 롤플

레이/카드게임/보드게임에 적용한 상품을 제공하고 있다. 개봉한‘마블’작

품이 큰 사랑을 받고있어 마블 IP를 활용한 상품화 사업은 국내 시장에 큰 

파급 효과를 가져올 것으로 전망된다.

■ 글로벌 시장 진출을 위한 신사업 개시 

 동사는 기존 완구 및 캐릭터 상품유통 사업을 이커머스 사업 중심으로 재

편하여 경쟁력을 강화하고 있다. 자체 IP인 '아머드 사우루스'를 통해 국내

를 넘어 향후 글로벌 사업 전개를 목표로 하며 자체 콘텐츠 개발 사업에 집

중하고 있다. 또한, 국내 및 글로벌 IP를 활용한 모바일 게임은 파트너십을 

통해 한국과 중국, 일본을 중심으로 글로벌 서비스를 전개하는 게임개발사

업을 본격적으로 진행하고자 하고자 한다.

요약 투자지표 (K-IFRS 연결 기준)

   구분

 년
매출액
(억 원)

증감
(%)

영업이익
(억 원)

이익률
(%)

순이익
(억 원)

이익률
(%)

ROE
(%)

ROA
(%)

부채비율
(%)

EPS
(원)

BPS
(원)

PER
(배)

PBR
(배)

2018 1,634 35.3 64 3.9 42 2.5 2.9 3.6 23.7 165 6,539 60.4 1.5 

2019 1,915 17.2 37 1.9 32 1.7 1.4 2.4 34.5 87 6,499 77.2 1.0 

2020 2,662 39.0 72 2.7 65 2.4 5.0 4.6 32.5 326 6,970 28.6 1.3 
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기업경쟁력

종합 엔터테인먼트 기업

■ 애니메이션 분야 선도

Ÿ 약 27편 이상의 창작 애니메이션 출시

■ 출판, 방송, 완구 등으로 사업 확장

Ÿ 애니메이션 기반으로 다양한 분야의 사업 확장

Ÿ 캐릭터의 소비 계층 유아ㆍ아동을 넘어 밀레니얼 세대

를 비롯한 전 연령과 계층으로 확대 

핵심경쟁력

■ 자체 IP 보유 및 IP 수급 능력

Ÿ ‘아머드 사우루스’ 포함 다수의 IP 보유 및 글로벌 IP 

확보

■ 연구개발 조직을 통해 애니메이션 기획 및 제작

Ÿ 브랜드라이선스 2팀을 구성하여 운영, 매년 매출액 대

비 약 2%의 연구개발비 투자

■ ‘마블’ 라이선스 보유

Ÿ 피규어, 카드게임, 보드게임 등 상품화 사업 진행

핵심기술 및 취급 품목

핵심기술 

■ 애니메이션 제작 기술

■ 캐릭터 라이선스 사업 및 상품화 기술

■ 게임 개발 및 유통 사업

■ 웹툰/웹소설 등 출판 사업

주력 제품

      

ESG 현황
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Ⅰ. 기업현황

애니메이션 기반 종합엔터테인먼트 기업

 애니메이션 창작기획, 콘텐츠, 캐릭터, 카드게임, 게임유통, 영화/전시이벤트, 완구 유통 등 애

니메이션 기반 콘텐츠와 관련된 다양한 사업을 영위하고 있다.

■ 개요

 동사는 1977년 12월 대원동화(주)로 설립되었으며, 2001년 7월에 코스닥시장에 상장된 법

인이다. 2017년 3월 정동훈 대표이사가 취임하여 현재 정욱, 정동훈 2인 각자 대표 경영체

제를 유지하고 있다. 이 중 최대주주인 정욱 대표이사가 경영총괄을 맡고 있으며, 종속회사로

는 대원씨아이, 스토리작, 대원방송, 대원엔터테인먼트 등이 있다. 동사는 종속회사와 관계회

사를 통해 애니메이션 콘텐츠와 관련한 종합엔터테인먼트 사업을 영위하고 있으며, 크게 콘

텐츠, 유통, 방송/출판 분야로 구분된다.

■ 보유기술 및 주요 제품 현황

 설립 당시인 1977년 일본 도에이 동화와의 기술제휴 및 OEM 수출계약을 체결하고‘은하

철도 999’를 비롯하여 유수한 작품들의 OEM 제작을 진행하였다. 1986년까지 ‘독고탁 시

리즈’를 중심으로 8편의 극장용 애니메이션을 제작하였고, 1988년 ‘달려라 하니’, ‘영

심이’를 시작으로 한국 TV 시리즈 창작 애니메이션 제작 위주의 사업으로 전환하였으며 지

금까지 약 27편 이상의 창작 애니메이션을 출시하여 국내 애니메이션 시장을 선도하고 있다. 

1991년에는 애니메이션 원작 소재 확보 및 출판매체를 통한 시장확대를 위해 대원씨아이를 

설립하였고, 2001년 애니메이션의 배급과 캐릭터 사업강화를 위해 대원방송을 설립하여 애

니메이션 전문 채널인 Anione, Anibox, Champ를 운영하고 있다. 또한, 2014년에는 대원엔

터테인먼트를 설립하여 일본문화 전문채널 채널J 운영을 통해 드라마까지 콘텐츠 영역을 확

장하였고 2020년에는 웹툰/웹소설 사업 강화를 위해 스토리작을 설립하였다.

표 1. 사업 분류 및 내용

구분 사업부문 사업내용 비고

본사 콘텐츠, 유통

애니메이션 창작기획 사업, 캐릭터 라이선스 

상품화 사업, 카드게임사업 (TCG사업, 게임개

발사업), 캐릭터 완구 유통사업, 게임단말기 

유통사업, 온라인/모바일 게임사업 등

대원미디어(주)

종속기업
방송사업 케이블방송, 위성방송 및 DMB, IPTV방송 등

대원방송(주)

대원엔터테인먼트(주)

출판업 출판업, 웹툰/웹소설 제작유통 사업 등
대원씨아이(주)

(주)스토리작

*출처: 3분기보고서(2021), NICE평가정보(주) 재구성
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그림 1. 사업부문별 매출액 추이 (단위: 억 원)

*출처: 회사소개서(2021), NICE평가정보(주) 재구성

■ 연구개발 이력

 동사는 자체적으로 연구개발 담당조직인 브랜드라이선스 2팀을 구성하여 운영하고 있다. 해

당 부서에서는 애니메이션 기획 및 제작, 외주 관리를 진행하고 있으며, 매년 매출액 대비 약 

2%의 연구개발비를 투자하고 있다.

표 2. 연구개발 실적

연구과제 공동제작사 결과 및 기대효과

아머드 사우루스 스튜디오이온

- 공룡과 소년, 메카닉을 결합한 형태의 실사+3D CG가 활용된 

국산 VFX 애니메이션

- 멀티 플랫폼 콘텐츠 개발 및 다양한 세계관으로의 확장성 보유

우파루의 모험 NHN스튜디오629
- 국내 모바일게임 캐릭터와 세계관을 기초로 한 애니메이션

- 방송, 완구 및 카드사업 동시 진행

빠뿌야놀자 세가토이즈
- 국내 해외 사업 동시 추진

- 방영 및 완구 동시 출시 

곤 고단샤

- 고단샤가 일본 이외의 국가에 최초로 판권 수출

- 국내 해외 사업 동시 추진

- 일본 입장에서 해외작품이 최초로 일본지상파에 방영

CMS 아이온 - 디지털 콘텐츠를 체계적으로 관리하기 위한 시스템

지구용사 벡터맨 KBS/스페이스코리아

- 1998년~1999년 KBS에서 방영

- 국내 최초 SFX 실사 3D합성 애니메이션 작품

- 1999년 <지구용사 벡터맨: 사탄제국의 대역습>으로 개봉까지 

한 국내 특수촬영 작품의 대표

- 해외수출 성공

두치와뿌꾸 KBS
- 1995년 KBS에서 방영

- 2000년까지 재방송 및 라이선스 유지

*출처: 3분기보고서(2021), NICE평가정보(주) 재구성
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■ 시장 현황 및 특성

 통계청에 따르면 애니메이션 영화 및 비디오물 제작업 시장규모는 2016년 5,966억 원에서 

2019년 6,015억 원으로 증가하였고, 시장 환경, 업황 등을 고려할 때 2022년에는 6,065억 

원의 시장을 형성할 것으로 전망된다. 애니메이션은 현재 2D에서 3D 애니메이션으로 무게중

심이 이동된 상황으로, 기존의 예술적인 성격뿐 아니라 컴퓨터를 이용한 그래픽, 모션캡쳐 등 

다양한 표현방식으로 확대되고 있다. 또한, 정부의 ICT 집중육성 정책에 따라 콘텐츠의 중요

성이 높아지면서 관련한 산업이 더욱 확대되고 있다.

그림 2. 애니메이션 시장규모 및 전망 (단위: 억 원)

*출처: 통계청(2021), NICE평가정보(주) 재구성

 한국콘텐츠진흥원에 따르면 출판산업은 2016년 20조7,658억 원에서 2020년 21조8,755억 

원으로 연간 1%의 증가율을 보이고 있으며, 콘텐츠 산업 중 가장 큰 규모를 형성하고 있다. 

또한, 실내 생활 속에서 늘어난 책 소비로, 온라인이 오프라인 매출을 처음으로 추월한 것으

로 나타났다. COVID-19의 반사효과로 전자책 및 인쇄도서의 온라인 주문이 증가한 것이라

고 분석했다. 이러한 상황 속 여가생활의 대세로 웹툰/웹소설이 떠올랐으며, 해당 콘텐츠의 

이용자가 급증하여 산업 성장이 가속화되고 있다. 

 게임 산업은 2016년 10조 8,945억 원에서 2020년 17조5,702억 원으로 연 평균 약 13% 

증가하였고 최근 10년 동안 꾸준히 높은 성장세를 유지하고 있다. 코로나 시대가 게임에 대

한 인식의 변화를 가져왔으며, 이로 인해 게임은 이전과 달라진 위상을 나타내고 있다. 또한, 

건강한 실내 여가의 권장책이자 대표적 비대면 콘텐츠로 자리잡은 게임 산업의 육성을 위한 

정책적 움직임도 긍정적인 영향을 끼쳤다.
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그림 3. 출판/게임 산업 시장규모 (단위: 억 원)

*출처: 한국콘텐츠진흥원(2021, 2018), NICE평가정보(주) 재구성

■ 기술사업 분석

 동사는 애니메이션 창작기획 사업, 콘텐츠 사업, 캐릭터 사업, 트레이딩 카드게임 사업, 게임

유통사업, 영화ᆞ전시이벤트 사업 및 완구 유통사업 등을 영위하고 있으며 종속회사 및 관계

회사를 통해 방송사업, 만화 출판사업 및 웹툰/웹소설 제작ᆞ유통사업을 전개하고 있다. 애니

메이션 및 캐릭터산업의 국내 선두기업으로서 세계 애니메이션 산업의 흐름에 맞춰 글로벌한 

시스템으로 애니메이션 기획 및 제작을 하고 있으며, 자체 보유 캐릭터 및 수입 캐릭터의 국

내외 라이선싱과 머천다이징 사업을 적극적으로 진행하고 있다. 

 또한, 캐릭터의 소비 계층은 유아ᆞ아동을 넘어 밀레니얼 세대를 비롯한 전 연령과 계층으

로 확대되고 있으며, 이러한 추세에 따라 캐릭터 상품 구성도 사무용품과 생활용품 등 다양

한 형태로 확장됨과 동시에 국내외 브랜드와의 콜라보레이션을 통한 고급화를 달성하면서 캐

릭터 산업은 성장하고 있다. 디즈니 코리아와‘마블’브랜드 라이선스 계약을 체결하며 기존 

피규어 사업도 집중하고 있다. 2021년 하반기‘샹치와 텐 링즈의 전설’,‘이터널스’등 마

블의 새로운 영화가 개봉하였고 이에 동사는 마블 관련 5개 브랜드 총 30여 종의 피규어를 

순차적으로 출시할 예정이다.

그림 4. 동사 제품 예시

*출처: 회사소개서(2021)
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Ⅱ. 재무 분석

게임기 판매 확대에 따른 유통부문 성장으로 매출 증가 

동사는 2020년 결산 기준 게임기 판매 확대에 따라 유통부문이 크게 성장하면서 전년 대비 

39.0% 증가한 2,662억 원의 매출을 시현하였다.

■ 애니메이션 캐릭터산업의 국내 선두기업

동사는 설립 초기 일본 도에이 동화와의 기술제휴를 통해 OEM 제작을 위주로 사업을 전개하

다가 극장용 및 한국TV 시리즈 창작 애니메이션 제작으로 사업영역을 변경하며 지금까지 약 

27편의 창작 애니메이션을 보유, 국내 애니메이션 시장을 선도하고 있다. 

또한, 애니메이션 원작소재의 확보 및 출판매체를 통한 시장확대를 위해 대원씨아이(주)를, 애

니메이션의 배급과 캐릭터 사업강화를 위해 대원방송(주)를 설립하며 사업을 확장하여 국내 

최대의 애니메이션 캐릭터 및 종합엔터테인먼트 기업으로 성장하였다.

그림 5. 동사 연간 및 분기 요약 포괄손익계산서 분석

매출액/영업이익/당기순이익 추이 증가율/이익률 추이

*출처: 동사 사업보고서(2020), 분기보고서(2021)

그림 6. 동사 연간 및 분기 요약 재무상태표 분석

부채총계/자본총계/자산총계 추이 유동비율/자기자본비율/부채비율 추이

*출처: 동사 사업보고서(2020), 분기보고서(2021)
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■ 자체 IP를 활용한 OSMU(One Source Multi Use)사업 전개로 성장 기대

동사는 웹툰 제작 스튜디오 설립을 통해 동사를 중심으로 하는 그룹 차원의 웹툰 및 웹소설 

사업을 추진하고 있으며, 자체 보유한 IP를 기반으로 애니메이션, 영화, 게임, 캐릭터 굿즈 등 

다양한 형태로 확장하는 OSMU(One Source Multi Use)사업을 전개하고 있어 성장이 기대

된다.

동사는 2020년 결산 기준 코로나19로 인한 비대면 문화 확산과 인기게임 출시 등에 따른 게

임기 판매 확대로 유통부문이 크게 성장하였고, 완구 제조, 출판, 방송사업 등도 호조를 보여 

전년 대비 39.0% 증가한 2,662억 원의 매출을 시현하였다.

동사의 매출원가율은 2019년 84.6%, 2020년 88.1%로 상승하였으나 매출이 크게 성장하면

서 판매관리비 부담이 완화되어 전년 대비 개선된 매출액영업이익률 2.7%, 매출액순이익률 

2.4%를 기록하였다. 

■ 2021년 3분기 매출 성장, 수익성 개선 

동사는 2021년 3분기 기준 전 사업부문의 고른 성장으로 전년 동기 대비 7.3% 증가한 

2,043억 원의 매출을 시현하였다. 또한 매출원가율이 개선되면서 전년 동기 대비 향상된 매출

액영업이익률 5.6%, 매출액순이익률 4.6%를 기록하였다.   

주요 재무안정성 지표는 부채비율 40.1%, 자기자본비율 71.4%, 유동비율 194.9%를 나타내

었고 양호한 수준을 유지하였다.

■ 영업활동을 통한 꾸준한 현금 유입

동사는 2020년 결산 기준 당기순이익 증가와 매출채권 감소 등 운전자금 부담의 완화로 영업

활동 현금흐름은 전년 대비 개선된 137억 원을 기록하였으며, 유입된 자금으로 무형자산 투자

에 필요한 자금을 충당하고 일부 차입금을 상환하였다.

그림 7. 동사 현금흐름의 변화

*출처: 동사 사업보고서(2020), 분기보고서(2021)
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Ⅲ. 주요 변동사항 및 전망

글로벌 기업이 되기 위한 신사업 추진

 국내 및 글로벌 IP를 활용하여 글로벌 서비스를 전개하기 위해 기존 사업을 강화하고 신사업

을 추진하고 있다.

■ 주요 사업 이슈

 동사가 제작투자 한 ‘시간여행자 루크’가 글로벌 방송 전개에 나섰다. 해당 작품은 아시

안 텔레비전 어워드(이하 ATA)에서 베스트 3D 애니메이션 프로그램상을 수상했다. ATA는 

아시아권에서 권위 있는 TV 시상식으로 알려진 만큼, 이번 수상을 통해 국산 애니메이션의 

저력을 보여주었다. 홍콩의 대표적 방송사인 TVB를 비롯한 미얀마 CANAL+, 싱가포르 

Mediacorp, 말레이시아 ASTRO, 베트남 CGV 등 아시아 10개국에 대한 계약을 진행했고, 

그리스의 SMILE, 폴란드의 TVP 등 유럽 3개국 및 러시아의 CLS와도 수출 계약을 체결하

면서 2021년 3월부터 순차적으로 방영을 개시하였다. 

 ‘아머드 사우루스’가 2021년 11월 OTT(Over The Top) 플랫폼인 넷플릭스에서 키즈 

부문 1위를 달성했다. ‘아머드 사우루스’는 SBS에서 첫 방영을 시작으로 국내외 OTT 플

랫폼에서 공개되었으며 넷플릭스 공개 첫날 1위를 달성하였다. 글로벌 시장에서 한국 콘텐츠

에 대한 관심이 커지고 있는 만큼, 향후 글로벌 사업 진출에 있어서도 도움이 될 것으로 보

인다. 동사는 관심에 부응하기 위해 만화영화에 이어‘아머드 사우루스’의 웹툰 제작을 시

작하였다.

■ 기술에 대한 향후 전망

 출판 사업에서는 스튜디오 설립을 통해 동사를 중심으로 하는 그룹 차원의 웹툰/웹소설 사

업 전개를 추진하고 있다. 웹툰 제작 스튜디오를 통해 우수 IP를 발굴하여 작품 소싱은 물론

이거니와 자체 제작 작품을 통한 원천 IP 확대로 글로벌을 대상으로 하는 웹툰 사업을 확대

할 계획이다. 완구 및 캐릭터 상품유통 사업은 이커머스 사업 중심으로 재편하여 관련 사업

에서의 경쟁력을 강화하고, 대중들이 동사의 다양한 캐릭터 상품 및 콘텐츠를 쉽고 편하게 

접할 수 있는 B2C 환경을 조성하고자 한다.

 또한, 자회사인 대원씨아이를 통해 유튜브 영상으로 즐기는 신개념 만화서비스 ‘대원튜브

툰’을 개시하였다. 튜브툰이란 브라운관(Tube)과 만화(Cartoon)를 합성한 단어로 동영상으

로 즐기는 만화를 뜻한다. 기존 종이책 또는 e-book으로 감상하던 만화 컷에 동적인 연출과 

음향을 더해 감상의 재미와 감동의 폭을 넓혀 새로운 감각의 감상 서비스를 제공하고 있다. 

동사는 대원튜브툰을 통해 ‘열혈강호’에 이어 ‘짱’, ‘소녀왕’등을 연재 중이며, ‘동

군’을 공개하기 위해 준비 중에 있다. 향후 고객이 원하는 라인업을 기준으로 편성해 제공

할 예정이다. 
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캐릭터 라이선스 사업에서는 동사가 보유하고 있는 글로벌 인기 IP를 활용한 다양한 형태의 

제작 및 기획/개발/유통 사업 전개를 비롯해 자체 제작 신규 IP의 국내 방영을 시작으로 

OSMU 사업을 전개할 예정이다. 향후 동사의 자체 IP인 '아머드 사우루스'를 통한 글로벌 사

업 전개를 목표로 콘텐츠 사업을 육성하는 것이 최종 목표이다. 

 또한, 글로벌 IP를 기반으로 하는 모바일 게임에 대한 시장의 수요가 높은 만큼, 인기 IP를 

활용한 모바일 게임을 한국과 중국, 일본을 중심으로 글로벌 서비스를 진행하는 게임개발사

업을 파트너십 중심으로 전개하고 있다. 글로벌 경쟁력이 있는 IP를 발굴하거나, 향후 자체 

IP를 활용하여 게임 개발사 및 국내외 파트너사와 적극적으로 협업하는 등 새로운 경쟁력을 

갖춰나가고 있다.

그림 8. 튜브툰 출시 예정작

*출처: 동사 홈페이지

■ ESG 활동 현황

 ESG는 기업의 비재무적 요소인 환경(Environment), 사회(Social), 지배구조(Governance)

를 뜻한다. ESG 평가는 기업엔 지속 가능 경영의 동기를 유발하고 투자자에게는 사회적 책임

투자에 대한 접근성을 제고하는 지표로 활용할 수 있다. 사회책임투자란 사회적, 윤리적 가치

를 반영하는 기업에 투자하는 방식으로 기업의 재무적 성과만을 판단하던 전통적 방식과 달리, 

장기적 관점에서 기업 가치와 지속가능성에 영향을 주는 ESG 등의 비재무적 요소를 반영해 

평가한다. 국내에서는 오는 2025년부터 자산 총액 2조 원 이상의 유가증권시장 상장사의 

ESG 공시 의무화가 도입되며, 2030년부터는 모든 코스피 상장사로 확대된다고 발표했다. 

그림 9. ESG

*출처: 한국기업지배구조원 홈페이지
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 동사는 직접 생산 설비를 운용하지 않아 환경과 관련된 활동은 진행하고 있지 않은 것으로 확

인된다. 또한, 여성 근로자가 근무하고 있으나, 사회적 활동으로 협력사 지원 프로그램 및 공정

거래/반부패 프로그램 등은 확인되지 않는다. 소비자 안전, 정보 보호 관련된 부분에서는 공인

된 인증은 없으나, 국가 정책/규제를 준수하는 수준에서의 안전/보호 활동을 수행 중에 있다.

표 3. 근로자 근무 현황

사업 부문 성별
기간의 정함이 없는 

근로자
기간제 근로자 합계

전체
남 64 3 67

여 80 7 87

합계 144 10 154

 *출처: 3분기보고서(2021), NICE평가정보(주) 재구성

 지배구조 부문은 정관에 의해 주주의 의결권을 1주마다 1개로 정하고 있으며, 2021년 3월 

29일 정기주주총회(제43기)를 실시하였다. 금번 주주총회에서 선임된 이사는 없으며, 총 4명

의 이사 중 1명의 사외이사를 보유하여 이사회 내 사외이사 비중이 약 25%로 이사회 독립성

을 유지하였다. 이사는 주주총회에서 선임하고 출석한 주주의 의결권의 과반수로 선정하되 발

행주식 총수의 4분의 1 이상의 수로 함을 정함으로써 이사 선정의 독립성을 보장하고 있다. 

또한, 감사 업무 교육을 실사를 진행하고 있으나, 지배구조와 관련된 정보는 공개하고 있지 않

은 것으로 확인된다.
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Ÿ <아머드 사우루스> 자체 콘텐츠 IP 를 통한 OSMU 사업 전개로 성장성 가시화

Ÿ 자체 콘텐츠 IP 등이 밸류에이션을 레벨업 시킬 것으로 전망
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