
1지망 :　集英社

(1) 사업 내용　：　 雑誌（マンガ誌、ファッション誌、芸能誌、文芸誌など）、
書籍（文芸書、文庫、新書、実用書、ビジネス書、全集など）、
コミックス、辞典、児童書、写真集などの出版。
電子書籍・電子コミックの制作・配信など

(2) 사업 리스크 : 1. 출판 산업의 변화: 디지털화와 전자책의 증가로 인해 전통적인 종이 출판 시장 축소. 디지털 콘텐츠로의 전환과 기존 사업 모델 변화에 적응해야 함. 

2. 콘텐츠 제작 경쟁: 콘텐츠의 품질과 독창성 중요, 경쟁 출판사보다 뒤처지게 된다면 수익에 영향을 미칠 수 있음. 일본 내 뿐만 아니라 해외에서 만화 및 디지털 콘텐츠 플랫폼에서 우위를 점하는 것도 중요.

(3) 경쟁사: 講談社・小学館・角川書店・白泉社など

(4) 경쟁사와의 비교 : 강점 (1) 슈에이샤의 대표작인 <주간 소년 점프> 는 일본 뿐만 아니라 전 세계적으로 인기가 높은 만화를 다수 배출한 잡지이다. 원피스, 나루토, 드래곤볼 등 세계적으로 성공한 타이틀을 통해 강력한 브랜드 파워를 자랑. 또한 출판물 뿐만 아니라 애니메이션, 게임, 영화 등 다양한 미디어로 확장 되는 작품이 많기 때문에 이로 인한 수익 창출 가능
(2) 슈에이샤는 글로벌 시장에서도 우위를 점하고 있다. 주요 만화와 소설 작품들이 해외에서 번역, 출판 되고 있으며 글로벌 팬층을 형성하고 있음.
(3) 슈에이샤는 주요 사업인 만화 뿐 아니라 다양한 소설, 잡지, 비문학 서적등을 출판하여 만화로 타켓층을 좁히는 것이 아닌 광범위한 독자층을 타깃으로 하기 때문에 소비자층이 다양

단점 (1) 슈에이샤는 인기있는 특정 타이틀에 높은 수익 의존도를 보이는 경향이 있다. 인기 작품들의 인기가 감소하거나 연재가 종료하면 수익에 타격을 받을 가능성이 있고 신작 개발과 인기 작품 발굴의 부담이 크다. 

(2) 슈에이샤는 전통적인 종이 매체에 강점을 가진 만큼, 디지털 콘텐츠와 플랫폼 경쟁에서의 속도와 적응력이 다른 경쟁사보다 뒤처질 수 있음. 특히 좋은 디지털 콘텐츠의 보급은 해외 시장을 점유하는데 필수불가결이기 때문에 개선이 필요하다고 생각 

(5) 경영자의 키워드와 나의 키워드 매치성 설명

창의성: 새로운 콘텐츠와 아이디어를 발굴하고, 혁신적인 스토리텔링을 통해 독자들을 끌어들이는 능력 중요. -> 유튜브 채널 운영 및 인스타툰 채널 운영 경험

글로벌화: 일본 내 뿐만 아니라 해외 시장 진출을 목표로 글로벌 독자와의 소통을 강화 하고 있음 -> 한국이 모국이며 영국과 일본을 통해 국제적인 감각을 익혔고, 슈에이샤가 추진하는 글로벌 전략에 기여할 수 있음

디지털 혁신: 디지털 플랫폼과 콘텐츠에 투자하여 변화하는 출판 환경에 적응
->Sns나 디지털플랫폼을 활용한 경험을 바탕으로 슈에이샤의 디지털 콘텐츠로의 전환과 혁신에 기여 가능

(6) 슈에이샤의 채용 대학
早稲田大学、東京大学、明治大学、北海道大学、東京外国語大学、一橋大学、上智大学、中央大学、東海大学、大阪芸術大学 

(7) 슈에이샤의 연봉, 급여

平均年収は857万円
同業の競合他社と比較してもかなり高い年収
その他福利厚生も十分に整っている


2지망: TOHO

(1) 사업 내용: 映画、アニメ、ゲーム、演劇、Blu-ray, DVD,CD,TV放送、動画配信、映画グッズなどのサービスを提供

(2) 사업 리스크 : 영화 산업은 변동성이 큰 산업이기 때문에 영화 제작 및 배급을 통해 수익을 얻는 토호는 영화의 성공 여부가 사업 성과에 큰 영향을 미친다. 디지털 스트리밍 서비스와 OTT 플랫폼의 확산으로 영화관에 대한 의존도가 줄어들고 있음. 또한, 일본 영화 시장에서 할리우드 영화의 점유율이 상승하면서 경쟁력 강화와 국제 시장에서의 존재감을 높여야 할 필요성이 있음

(3) 경쟁사

松竹・東映・ Tokyo Television　など

(4) 경쟁사와의 비교: <강점>- TOHO는 일본 영화 산업에서 오랜 역사를 자랑하는 대표적인 영화사이기 때문에 일본 내에서 매우 강력한 브랜드를 가지고 있다. 특히 애니메이션 분야에서 강점을 보유하고 있다.TOHO는 영화의 제작과 배급을 모두 담당하고 있기 때문에 비즈니스의 유연성과 효율성을 극대화 할 수 있다. 

<약점>- TOHO는 특정 콘텐츠(예: 고질라, 애니메이션)에 대한 의존도가 높은 편임. 
또한, OTT 플랫폼과 디지털 스트리밍의 급성장으로 영화관에서 영화를 보는 전통적인 방식 쇠퇴. TOHO는 여전히 영화관 중심의 배급 시스템에 의존하고 있어 디지털 전환에 대한 적극적인 대응 부족
넷플릭스, 디즈니 플러스, 아마존 프라임 비디오 등의 플랫폼이 일본 시장에서 확산 되면서 TOHO는 스트리밍 콘텐츠 경쟁에 직면하고 있음
또한, TOHO는 글로벌화에 힘쓰고 있지만, 할리우드 대기업 (Warner Bros, Universal Pictures) 이나 디즈니 와 같은 글로벌 영화사의 경쟁에서 상대적으로 약점을 가질 수 있음

 (5) 경영자의 키워드와 나의 키워드 매치성 설명

(1) 글로벌화
TOHO는 해외 진출을 통해 일본 문화 콘텐츠를 세계 무대에 알리고, 글로벌 시장에서의 경쟁력을 높이는데 집중-> 한국, 일본, 영국의 국제적인 경험을 바탕으로 글로벌 확장 목표와 상호작용 가능

(2) 콘텐츠 혁신
TOHO는 기존의 인기 콘텐츠 외에도 새로운 장르와 다양한 콘텐츠를 창출하기 위해 지속적인 혁신 추구
->유튜브 채널 운영 경험 활용 가능

(6) 평균 연수입
東宝株式会社の平均年収は757万円、年収範囲は300～1120万円です

(7) 토호가 원하는 인물상

(1) プロフェッショナル志向
映画やアニメ、演劇は私たちにとって商品です。「お客様が求めているものは何か」「どのような作品やサービスがお客様の心を動かすのか」それを考え抜き、企てることを楽しめる人を私たちは必要としています。また、その企てを事業として成功させるためには、現実的に、根気強くやり抜く覚悟が必要です。コンテンツへの愛や夢を持っていることと同じくらい、「たくさんのお客様に楽しんで頂くことで、ビジネスを成功させたい」という「プロフェッショナル」としてのマインドが重要です。

(2) 引き出しとアンテナ
お客様の心を動かす新たな作品やサービスを企てる上では、「好奇心」が大切です。好奇心旺盛な人とはすなわち、情報の「引き出し」を多く持ち、興味の「アンテナ」を広く張っている人だと私たちは考えます。 見聞きし経験したことを、自身の中で情報としてたくさん蓄積し、必要に応じてそれらを引き出せること。また常に感度高く世の中のあらゆる物事に興味・関心を持つこと。豊かな「引き出しとアンテナ」が、お客様の心を震わせる作品やサービスを創造するために必要な源泉であると考えます。

(3) プロデュース能力
新たな作品やサービスが生まれる場には、必然的に社内外のリソース（人・モノ・お金）が集まります。そのリソースを最大化させるためには、広い視野で調整・交渉・問題解決できる能力が大切です。任された仕事に対して真摯に向き合い、時に柔軟に、時に粘り強く、強い心でリーダーシップを発揮すること。それが私たちの考える「プロデュース能力」です。作品企画や宣伝の職種に限らず、どのような仕事においても「プロデュース能力」を発揮することが求められます。困難な問題や、複雑な折衝に直面した際に、周りに助けを求めながら、諦めることなく「プロデュース能力」を発揮できる方は、当社の仕事を通じて大きく成長することができる人材だと考えます。

(4) Keyword 04
自分を磨く力
私たちが皆さんに期待をしているのは、「成長力」です。新しい知識・未知の経験をポジティブに吸収し、自分の武器を増やしていく。今の自分に固執せず「もっと成長したい」という向上心を持った方を、私たちは歓迎します。映画・アニメ・演劇業界を取り巻く環境は、日々めまぐるしく変化しています。東宝が新たな価値を創造し続けるためには、自身の変化を恐れず、自分を磨き続けることができる人材が必要です。



3지망 : 소니 뮤직

(1) 사업 내용　:  国内外の楽曲の著作権管理・開発・プロモーションを行なう音楽出版社。
著作権にまつわる管理業務全般のほか、楽曲の利用開発、プロモーション業務、作詞家・作曲家・アーティストの発掘・マネジメント、専属作家の育成・サポート、ゲーム・映画・アニメなどの音楽制作やプロデュース、ライブラリーミュージックの運営など、音楽著作権・著作隣接権に関わるビジネスを幅広く展開しています。外国曲に関しては、日本国内におけるサブパブリッシャーとしてSony Music Publishingほか海外の音楽出版社数社と契約しており、管理楽曲数は内国曲・外国曲合わせて約320万曲に及びます（※2020年3月現在）。また、内国曲・外国曲の権利者向けの統計機能を備えたWeb版分配明細システム「ROANSY」を導入し、権利者の利便性を高めるサービスを提供しています。

(2) 사업리스크: 1. 스트리밍 서비스: 스포티파이, 애플 뮤직, 유튜브와 같은 스트리밍 플랫폼이 음악 소비의 주된 방식이 되면서, 소니 뮤직은 이러한 서비스에 대한 의존도가 증가, 스트리밍 서비스가 소니 뮤직 콘텐츠에 대한 조건을 변경하거나 수수료를 인상할 경우 수익에 타격
2. 불법 다운로드 및 스트리밍
3. 음악 트렌드 변화 : 인기 있는 아티스트를 지속적으로 발굴해야 하고, 새로운 장르와 소셜 미디어 트렌드의 이해가 중요

(3) 경쟁사 : 유니버셜 뮤직 그룹, 위너 뮤직 그룹

(4) 경쟁사와의 비교: <강점> 일본 내 다양한 인기 아티스트 보유 중 (아라시, EXILE, 킹프리, 소녀시대 등)
소니뮤직 재팬은 애니메이션, 드라마 영화 등 다양한 미디어와 협력하여 음악 IP 활용. 특히 애니메이션 음악과 게임 OST는 일본 뿐만 아니라 해외에서도 인기가 높으며 이를 기반으로 한 부가 수익을 창출하는데 강점을 보임

<단점>

유니버셜 뮤직 재팬이 일본 내 주요 아티스트들과의 강력한 계약을 통해 큰 점유율을 확보하고 있음. 또한, 애니메이션 음악 및 게임 분야에서 경쟁이 치열. 고유의 콘텐츠 IP 를 보유하고 있는 경쟁사들과의 경쟁에서 차별화 된 콘텐츠를 지속적으로 발굴하는 것이 중요

 (5) 경영자의 키워드와 나의 키워드 매치성 설명

(1) 글로벌 비전 : 글로벌 네트워크 구축, 국제적 시장 확대 -> 영국에서 더블디그리 경험과 다양한 국제적 배경을 가진 사람들과의 소통 경험을 통해 소니 뮤직 글로벌 확장 전략에 기여 가능

(2) 미디어 믹스 전략 : 음악, 애니메이션, 영화 등 다양한 미디어와 융합하여 추가적인 수익을 창출하는 방식을 취하고 있음 -> 유튜브, 인스타그램 등 멀티미디어 콘텐츠 제작에 참여해 온라인 플랫폼 활용 경험을 쌓음 

(3) 커뮤니케이션 능력: 글로벌 아티스트와의 협력 및 팬과의 소통-> 언어 교육, 교류 활동 등 커뮤니케이션 능력과 SNS 운영을 통해 디지털 시대의 팬 소통 방식에 대해 좋은 이해력을 가짐

(6) 소니 뮤직 연봉 및 급여
2022年度の有価証券報告書によると、ソニーの平均年収は1,101万円（平均年齢42.4歳）

(7) 소니 뮤직이 원하는 인물상
ソニーミュージックの選考では「柔軟な感性があること」「新しいことにチャレンジする行動力があること」「人を楽しませることが好きなこと」などをアピールすると良い。
