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패션업계

패션업계 기업 리스트 1. summary＋ 

패션업계 기업 리스트▼ 

TSI Holdlings / Adastria / World Co., Ltd / Stripe International / Onward Holding

등Fast Retailing Co., Ltd 

Summary (TSI Holdings, Adastria, World Co., Ltd WOW Inc.)▼ ＋ 

TSI Holdings①

주요사업

여성복 남성복 스포츠웨어 잡화 등 개 이상의 브랜드를 전개하는 종합 어패럴 기업- , , , 80

브랜드마다 독립적으로 운영 백화점 쇼핑몰 온라인 플랫폼에서 전개- , , , 

기획 제조 유통 판매까지 일괄 운영하는 방식을 일부 도입- , , , SPA

대표 브랜드로는 등이 있음- SNIDEL, NANO universe, JOURNAL STANDARD, huf 

주 타겟층은 세대 및 대 여성이지만 폭넓은 브랜드로 다양한 소비자층을 확보- Z 2-30

향후 동향

오프라인 중심에서 로 이동중- E-commerce

의류 외 라이프스타일 사업 잡화 인테리어 뷰티 으로도 영역 확장중- ( , , )

업계 위치

일본내에서 골프웨어 스트리트웨어 분야에서 강함- , 

해외보다는 일본 국내 시장 중심에서 여성을 타겟으로한 대중적인 패션에 강함-

매출규모 영업수익 약 억엔 순수익 약 억엔 추정1000 / 30~50

Adastria②

주요사업

일본 대표 패션 기업- SPA 

캐쥬얼 의류 중심으로 약 여개 브랜드 보유 대부분 자체 기획 브랜드- 30 , 

대표 브랜드로는 등이 있음- niko and, GLOBAL WORK, HARE, LOWPRY FARM 

주 타켓층으로 대까지 폭넓은 나이대의 캐쥬얼 의류 중심- 2~40

향후동향

해외 진출 가속 중 대만 중국 태국 등 브랜드 확대- , , 

친환경 이미지 구축 재활용 섬유 사용 친환경 생산 프로세스 개발 추진- , , 

업계위치

일본 캐쥬얼 패션 업계 상위권- SPA 

매출규모 영업수익 약 억엔 순수익 약 억 억엔 추정2000 / 100 ~150



World Co., Ltd③ 

주요사업

다양한 연령층을 대상으로 패션 브랜드를 전개하는 종합 어패럴 기업-

중고가 중심의 여성복 남성복 브랜드를 주로 백화점 채널 유통- /

대표 브랜드로는 등이 있음- TAKEO KIKUCHI, IT'SDEMO 

라이센스 사업과 생산 수주로 수익구조 다각화- OEM/ODM 

기반의 쇼핑 플랫폼 운영-CRM World &YOU 

오프라인 매장 온라인 채널의 균형 잡힌 유통 전략을 통한 안정적 수익 기반 유지- ＋

향후동향

제조기술과 유통망을 활용해서 외부 브랜드까지 사업인 확대- B2B OEM/ODM 

업계위치

일본 전국 백화점에 입점 어패럴 시장에서 오래된 전통기업- , 

매출규모 영업수익 약 억엔 순수익 약 억엔 추정1500 / 80~120

그 외 관심 회사 

비상장WOW Inc. ( )④ 

주요사업

디자인과 기술의 융합을 통해 콘텐츠를 제작하는 크리에이티브 스튜디오-

자체 기획 및 클라이언트 의뢰를 통해 예술성과 상업성을 결합한 활동-

패션 자동차 건축 등 다양한 산업군의 기업들과 협업해 브랜드 경험과 아이덴티티를 - , , , IT 

향상시키는 콘텐츠 제작 패션 브랜드 대기업 . ISSEY MIYAKE, UNIQLO, TOYOTA, SONY, 

등과 협업NTT 

일본 외 런던 뉴욕에 지사를 두고 국제적인 프로젝트를 수행- , 

모션 그래픽 및 영상 콘텐츠 제작 인터랙티브 아트 및 설치 작품 도쿄 국립신미술관 밀- , . , 

라노 디자인 위크 등 인터랙티브 아트 전시 진행

향후동향

메타버스 등 뉴미디어아트 시장에 진출해 영역 확장-NFT, 

디자인 워크숍 세미나 등을 통해 젊은 디자이너들과의 교류를 확대- , 

업계위치

감각적인 디자인과 기술의 융합으로 일본 내외에서 높은 평가를 받고 있음.

특히 패션 및 디자인 업계에서 높은 평가

매출규모

엔화로 발표된 내용 없음-

영업수익 약 억 만 달러 순수익 약 억 만달러- 6 9000 / (-)2 8800

콘텐츠 제작에 필요한 높은 초기 비용 특히 및 인터렉티브 콘텐츠 분야에서 기술개발- , XR 

과 인프라 구축에 상당한 자본이 투입되고 있음

공격적인 투자와 확장 전력 등도 적자 이유로 보고 있음-
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