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PROLOGUE SUMMARY/ 도입의 개요
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COMPANY INTRODUCTION/ 회사소개

GSB PROJECT PROPOSAL

회사명 주식회사 지에스비그룹 대표이사 박 정  훈  

설립일 2015년 홈페이지 www.gsbgroup.co.kr

E-mail gsbgroup@naver.com
TEL 02-3289-0711

FAX 02-3289-0710

업  태 제조 및 도소매업

업  종 생리대,  요실금  생리대, 마스크, 여성청결제, 화장품 등 생활용품

본  사    서울시 금천구 가산디지털2로70,17층 1718호

안녕하십니까! 

 저희  주식회사 ‘지에스비그룹’은  고객들의 건강하고 깨끗한 삶을 목표로 위생용품 제작에  
끊임없는 노력과 개발을 통하여 성장 발전하고 있습니다. 

 고객을 위한 가치 창조는 고객 만족이라는 목표 아래 최고의 위생용품 제작을 위해 노력하는 기업이 되겠습니다. 
 고객들의 건강과 행복을 최우선의 가치로 최고의 품질과 최고의 고객 서비스로  

고객의 소리에 귀 기울이며 고객과 함께 성장하는 기업이 되겠습니다. 
 인체에 가장 적합한 친환경 소재를 통하여 보다 나은 삶의 질 향상을 위하여  

끊임없이 연구 개발하는 기업으로 거듭나겠습니다. 

 저희   주식회사‘지에스비그룹’에  많은 관심과 격려 부탁 드리며 고객님들께 보답하는 기업이 되겠습니다. 

대표이사    박     정   훈

지에스비그룹은 체

GSB
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BACKGROUND/ 사업배경

GSB PROJECT PROPOSAL
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BACKGROUND/ 사업배경

GSB PROJECT PROPOSAL

지에스비그룹   배경 '지에스비그룹' 생
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MARKETING/ 시장현황

GSB  PROJECT PROPOSAL
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SWOT/ 타당성 스왓분석

GSB PROJECT PROPOSAL

제품 경쟁력 / 항목 타 브랜드 비교 근거

가격 비교
13,500 8,200 평균 가격비교

2회 1회 사용 중 제품교체 빈번도
27,000 8,200 1회 사용 가격

흡수력 65% 97% IGNITE #228
역류성 45% 5% 이내 실증시험 비교
밀봉성 35% 90% 밀봉구조 설계

사용 중 착용감 Wet Dry 실증시험 비교
친 환경성 60% 90% 접착제, SAP, 탑시트

경쟁사 대비 탁월한 제품의 성능

브랜드 인지도 부족 및 자금력 부족

대기업의 가격파괴 전략

2017년 “생리대 유해물질 검출”

초음파융착,고기능 유기농 순면브랜드 인지도 홍보 

투자유치를 통한 가격 경쟁력 확보

GSB
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MARKET FORMATION/ 시장 형성 계획

GSB PROJECT PROPOSAL

영업부
해외

영업부

쇼핑몰 대형마트 편의점 지사모집 미국 인도네시아 중국 베트남

마

G
S
B

드라마 PPL 마케팅

# 대세 드라마 등장


 # 예능 프로그램 등장

# 영화 PPL 등장

연예인 모델, 광고 촬영

# 생리대 제품 이미지와


#  어울리는 연예인을 모델 섭외

# 광고 촬영 

바이럴 마케팅

# SNS 최대 활용 하기


# 파워 블로그 활용

 # 인기 카페 , 모임 등 활용
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EXPECT SALE GROWTH/ 매출 성장 계획

GSB PROJECT PROPOSAL

4,250 억 

해외시장 
및 판매율 
증가시 
확장성 

(미포함)

2,500 억 

국내시장 
5조원의 
5%매출

8,000 억

0
2024 2025 2026 2027 2028 2029

영업 년도

매출(단위 : 억원)

1,000

2,000

3,000

4,000

6,000

5,000

100  억 600 억

1000 억
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VISION & MISSION/ 비전 & 미션

GSB PROJECT PROPOSAL

# 국내 생리대 매출 50억 
# 생리대 수출 통로 다각화 (중국,  
베트남, 인도,  인도네시아,   

대만, 일본 등) 
# 전국 지사 모집

# 제품 군의 다각화, 매출 100억 
# 생리대, 요실금 생리대, 여성청

# 자가 생산 비율 100% 
# 매출 급상승

# 총 매출액 5,000억 원대 달성 
# 국내 생리대 매출 2,500 억원 

# 국내 생리대 시장 점유율 5% 달성

생리대를 시작으로 
지속적인 연구 개발

제품 군 다각화 
성장 모멘텀 확보 

지속 가능한 성장 유지
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BEP: Break Even Point/ 손익분기 배분 기준

GSB PROJECT PROPOSAL

OEM/ 공장 설립 자금 계획

구  분 항  목 소요금액(원) 상세내용

생리대 생산 공장 설립

토지 매입 비용 10,000,000,000 약 2~3,000평 

공장 건축 비용 10,000,000,000 5층 규모 

생산 기계 구입 비용 대당 30억×4대 = 
12,000,000,000

독일, 중국 수입 

원자재 구입 비용 10,000,000,000 독일, 일본 수입

인건비  월 1억×3개월 =   
300,000,000

약 30명 

운영 자금  월 3천만×3개월= 
90,000,000

직원 숙식 등

기타 경비 20,000,000 물류, 차량 등 

합  계  42,410,000,000(사백이십사억일천만원)

구  분 항  목 소요금액(원) 상세내용

마케팅  
운영자금

연예인 광고 모델 1,000,000,000 광고, 드라마 PPL 등장 

모든 마케팅 전략 260,000,000 라이브방송국,SNS, 파워 블로그, 

인기 카페 등 

제품 제작 생리대1팩

1800원기준 1,260,000,000

각각10만개기준,중형, 대형, 

요실금, 라이너.


요실금패드,T팬티라이너,

레깅스스포츠라이너,

합  계 2,520,000,000(이십오억이천만원) *생산제작비 50% 홍보비 50%

GSB

배우 여성위생용품모델 가수 여성위생용품
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PR SUMMARY/ 제안개요

GSB PROJECT PROPOSAL

Project Name  지에스비그룹초음파 생리대 ''(신규  브랜드  시  신규  네이밍  적용) 브랜드  브랜딩  및  마케팅  전략  제안

Client (주)지에스비그룹  /  "프리미엄 초음파" 생리대 브랜드

Summary

#01. 영상제작   :   유튜브 정기영상

#02. 연예인마케팅   :   CF 제작 (영상 및 이미지 광고 전반 제작 - 연예인 섭외 등)

#03. 라이브커머스   :   라이브 쇼핑

#04. SNS운영관리   :   네이버, 인스타그램, 페이스북, 카카오스토리 등

#05. WEB / APP 제작   :   쇼핑몰 및 커뮤니케이션 및 행사 마케팅 연계

#06. 키워드 / 쇼핑 광고   :   네이버

#07. 오픈마켓   :   오픈마켓 운영

#08. 인플루언서 마케팅   :   네이버/ 인스타 인플루언서, 네이버 배포 블로그 등

Concept 지에스비그룹 브랜드의 런칭 전 브랜딩 및 마케팅 전략을 통한 매출증대 및 광고도달율 상향에 목적을 둠

Production INOfilm(제휴 제작사)

Manpower

총괄 감독 : 김인호 (포카리스웨트 : 손예진, 현대자동차 등 광고 마케팅 및 제작)

프로듀서 : 최명기 (영화, 드라마, 광고홍보 프로듀서 - 편의점 샛별이, 감격시대, 포화속으로 등 영화, 드라마 PPL 등 경험)

촬영 감독 : 정기원 (광고 다수 촬영 및 영화 '반도' 촬영감독 등)

음악 감독 : 조한경 (전 SM 음악감독 출신 음악 및 - 인플루언서 마케팅 진행)

엔터테인먼트 : 염민엽 (신수지 및 줄리엔 강 등 스포테이너 관리 및 라이브 커머스 마케팅 진행 - 모델 에이전시 역할 등)

그외 다양한 유니언 형식의 협력 전문가 그룹을 보유하고 있습니다.

Estimate 제작 제안 및 마케팅 전체 제안 : 클라이언트 매체 및 전체 광고비에 맞는 광고도달율 효과 증대가 우선

GSB
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PLANNING/ 기획방향

GSB PROJECT PROPOSAL
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PRODUCTED STRATEGY/ 제작(제품)전략

GSB PROJECT PROPOSAL

GSB

)

GSB
달빛연인

GSB
GSB
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PROCESS & ESTIMATE/ 프로세스 & 제작견적

GSB PROJECT PROPOSAL

PART 
Monthly

-M5 
2024년 1월

-M4 
2월

-M3 
3월

-M2 
4월

-M1 
5월

M0 
6월

M1 
7월

M 2                           
8월

M 3 
9월

M 4 
10월

M5 
11월 SUM

중요 스케줄 브랜드 네이밍/

홍보컨셉 확보/

전속모델 서치/

제작컨셉 확정/

유튜브 채널 개설/

유튜브 홍보 시작/

전속모델 계약/

플랫폼 기획/

TV CF제작/

티저광고 송출/

제품 런칭/

보도 및 홍보/

광고홍보/

판매촉진/

런칭광고

3개월 유지/

제품판매량

확대 및 마케팅/

홍보마케팅

플랫폼 진행/

판매축진에 따른

마케팅 전략/

#1. 유튜브 
영상제작 :

유튜브 채널 기획/

컨셉 및 제작 기획/

유튜브 채널 개설

준비 및 최종 기획/

유튜브 채널 개설/

영상 제작 홍보/

유튜브 V로그/

일반인 사용후기/

유튜브용 티저광고

및 주1회 업로드/

유튜브 지속 유지/

런칭광고 연동/

전속모델 유튜브

출연 및 인터뷰/

채널 활성화/

홍모마케팅 연동/

유튜브 채널 지속

유지 업로드/

구독자 프로모션/

유튜브 확산화/

10개월 DB확인

및 분석 진행/

향후 제작 방향

설정 外/

제작비용 7,000,000 5,000,000 5,000,000 5,000,000 5,000,000 5,000,000 5,000,000 7,000,000 5,000,000 49,000,000

#2. 연예인 
마케팅 :

제작 컨셉 진행/ 제작 컨셉 확정/

전속모델 서치/

전속모델 섭외/

광고제작 준비/

전속모델 계약/

광고 제작 진행/

광고제작(티저 및

런칭 TVCF 등)/

광고 송출/ 광고 및 촬영 된

영상 활용/

광고유지 3개월/

이후 유지 결정/

광고유지 4개월/

이후 유지 결정/

광고유지 5개월/

이후 유지 결정/

6개월 단발 광고

집행 - 추후계획/

향후 제작 방향

설정 外/

제작비용 1,000,000,000 90,000,000 30,000,000 1,120,000,000

#3. 라이브 
커머스 :

라이브 커머스

제작 방향 기획/

광고 송출 및

런칭 반응 검토/

라이브 커머스

최종 기획 확정/

라이브 커머스

홍보판매촉진/

라이브 커머스

유지/

라이브 커머스

유지/

라이브 커머스

판매촉진 검토/

향후 제작 방향

설정 外/

제작비용 5,000,000 4,000,000 3,000,000 3,000,000 15,000,000

#4. SNS운영 
관리 :

브랜드 네이밍/

SNS 운영 기획/

브랜드 네이밍 

확정/

BI 디자인/

SNS 채널 개설/

SNS 궁금증 유발

마케팅 진행/

SNS 티저홍보/

제품 사은품 홍보/

제품 런칭과 연동/ SNS 유지 관리/ SNS 구독자

프로모션 진행/

SNS 유지 관리/ SNS 유지 관리/

유튜브 연동/

SNS 유지 관리/ SNS 유지 관리/

제작비용 5,000,000 2,000,000 2,000,000 2,000,000 2,000,000 10,000,000 2,000,000 2,000,000 2,000,000 29,000,000

#5. 웹 & 앱 : 홈페이지 기획/ 홈페이지 최종

확정/

홈페이지 디자인/

홈페이지 운영/

모든 광고홍보

마케팅에 맞는 운

영/

홈페이지 운영/ 전체 마케팅에

맞는 서포트 운영/

전체 마케팅에

맞는 서포트 운영/

판매촉진에 따른

앱 개발 기획

앱 개발 기획 및

제작 준비 진행/

전체 마케팅에

맞는 서포트 운영/

제작비용 5,000,000 20,000,000 25,000,000

#6. 키워드, 
쇼핑 광고 :

런칭 후 키워드

검색어 확정/

키워드 확정/

팟캐스트 등 광고/

쇼핑 키워드 운영/ 전체 온오프

마케팅에 적용/

쇼핑 키워드 운영/ 키워드 방향성

분석 및 수정/

전체 마케팅에

맞는 서포트 운영/

제작비용 2,000,000 2,000,000 2,000,000 2,000,000 2,000,000 10,000,000

#7. 오픈마켓 : 판매 촉진에 따른

오픈마켓 설정/

오픈마켓 진행/ 판매 촉진/ 판매 효과 확인/ 판매 분석 外/ 향후 제작 방향

설정 外/

제작비용 0

#8. 인플루언서 
마케팅 :

광고효과에 따른 
인플루언서 진행/

인플루언서 섭외/

기획 및 제작/

인플루언서

마케팅 시작/

인플루언서

마케팅 진행/

효과에 따른

유지 보완 결정/

제작비용 5,000,000 4,000,000 3,000,000 12,000,000

Total SUM 0 0 12,000,000 1,007,000,000 102,000,000 7,000,000 39,000,000 22,000,000 18,000,000 38,000,000 15,000,000 1,260,000,000
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SUMMARY/ 기획개요
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Project Name  지에스비그룹의GSB방송.(라이브 커머스 기반의 새로운 마케팅 플랫폼) 

Client

Agency (  주)    지에스비그룹       

Concept

#01. GSB방송  스튜디오를  설립하고, GSB의  생리대  브랜드와  소상공인  및  중소기업의  신규브랜드  판매촉진

#02. 쇼핑호스트들의 육성과 함께 대학, 기업, 엔터테인먼트, 학원 등의 산학협동을 통한 인재 발굴 및 육성

#03. 라이브 커머스를 통한 수익창출 기대효과 이외 홍보 마케팅의 패키지 플랫폼으로 수익창출 극대화 목표

Summary

#01. 라이브커머스   :   라이브 쇼핑

#02. SNS운영관리   :   네이버, 인스타그램, 페이스북, 카카오스토리 등

#03. WEB(쇼핑몰) / APP 제작   :   쇼핑몰 및 앱, 고객 소통과 행사 마케팅 연계

#04. 저가형 패키지 광고 제작   :   CF 제작 (영상 및 이미지 광고 전반 제작)

#05. 인플루언서 마케팅   :   네이버/ 인스타 인플루언서, 네이버 배포 블로그 및 자체 웹/앱에 영상 업로드

#06. 제품 검증 기자단   :   중소기업 및 소상공인 제품 검증단을 운영하여 고객과 신뢰도 상승 및 자체 브랜딩 상승

Production INOfilm(제휴 제작사 外 개별 쇼호스트 및 관련업체)

Estimate 제작 제안 및 마케팅 전체 제안 : 클라이언트 매체 및 전체 광고비에 맞는 광고도달율 효과 증대가 우선



24PAGE  I 

CONCEPT/ 기획방향-컨셉

GSB PROJECT PROPOSAL

GSBTV



25PAGE  I 

STRATEGY/ 기획전략
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STRUCTURE/ 전체구성

GSB PROJECT PROPOSAL

출입문

(주)GSB  
사무실

(주)GSB방송 
커뮤니티(대기실)

통로(복도)
출입문출입문

개발팀

기획팀

쇼핑몰, 앱

온라인팀

운영지원팀

(주)GSB  스튜
디오

탕비실
창고 및 기계실

제품진열 및 교육공간

실시간 방송 모니터(멀티 모니터)

탕비실창고 및

기계실

미팅공간1인룸

1인룸

1인룸

1인룸

1인룸

1인룸

스터디룸

조

리

공

간


주

방

복도 내 결과 차트 및 우수 브랜드 판넬 설치

매

출


게

시


일

정

표

출입시스템

츠츠
1인룸

골프


(인조잔디)

1인룸

푸드

1인룸

주방

1인룸

침실

메인 스튜디오

(보이는 스튜디오-거실)

츠츠분장실 츠츠피팅룸
라카룸

츠츠
1인룸

스포츠

츠츠1인룸

패션
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GSB PROJECT PROPOSAL
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기획 시작에 앞서..

대한민국 브랜드 가치는 어느정도 일까요?

OECD국가 중 10위, 국가브랜드가치 10위 
경제규모 9위, 세계군사력 6위

대한민국은 이미 선진국 입니다!

2020년 국가 브랜드 가치 순위 : 대한민국 10위 
자료 : 브랜드 파이낸스 / 그래프=브랜드타임즈®
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70년전, 세계에서 원조를 받던 나라에서..

세계에 원조를 하는 나라 대한민국이 되었습니다!

"2020년, 코로나19로 움추려진 세계 경제와 사회 문화 속에서도 대한민국은.."

대한민국은 세계에 기준을 제시하는 모범(Standard)국가가 되었습니다!

70년전 한국전쟁으로

폐허의 대한민국을

2022년 하반기 코로나19로 인한 세계 정치/사회/문화 규모의 변화에서

70~80년대 산업발전의

힘과 국민의 단결로

이제는 세계에 원조를 
하는 나라가 되었습니다!

코로나19의 신속한 대응

으로 기준을 제시하고

OECD 1위 경제성장 및

경제규모 9위를 기록하고

한류 문화 강국의 면모를

지속적으로 유지합니다!
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2023~2024년 세계는 새로운 브랜드 국경을 넓혀가고 있습니다!

이제, 소프트파워를 준비하는 대한민국을 제시합니다!

전 세계로 스며드는 한류의 현재와 미래, 진단과 전략이 필요합니다!
국가 브랜드의 숨은 뜻은 보이지 않는 국경을 넓히는 것!

소프트 파워 또는 연성권력은 군사력이나 경제력과 같은

물리적 · 경합적인 힘을 지칭하는 '하드파워(Hard Power, 경성권력)'에


대응(반대)되는 개념의 권력이다.

백범 김구 비디오아트 창시자 백남준 블랙핑크 국가브랜드위원회 어윤대

문화의 힘은 우리 자신을 행복 
하게 하고, 나아가서 남에게도  
큰 행복을 가져다 줍니다!

문화도 경제처럼 수입

보다는 수출이 필요합니다!

소프트파워의 원천은 역사나 

문화를 배경으로 그 나라 문화를 
알리면서 키워나가야 하는 것!

국가 순위에서 아시아 2위, 세계 
19위인, 한류로 대표되는 소프트
파워를 가진 문화강국이다!
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"글로벌 아이돌 오디션으로 K-POP 콘텐츠의 허브가 되다!"
이제 세계는 새로운 브랜드 국경을 넓혀가고 있습니다!

X X코로나19로 시작된 2020년은 세계 문화 예술의 
트렌드와 소비방식을 바꾸어 놓았습니다. 그런 
위기 속에서도 한류는 영화, 음악, 음식, 바이오 
등 보다 새로운 지평을 만들었습니다. 대한민국
은 문화 선진국을 따라가던 나라에서 새로운 문
화의 세계관을 제시하는 국가가 되었습니다!

한류라는 단어는 이제 번역해서 말하지 않습니
다. 그만큼 한류는 이미 세계인에게 대명사로 자
리잡았습니다. 
K로 시작되는 모든 것 한류, 한식, 한복, 한글 등 
세계의 이목은 한국을 향합니다.

2023년 시작을 알리는 본 프로젝트는 세계적으
로 일어나는 '메타버스' 붐을 주목했습니다. 세계
관을 주도하고 공유하는 한류의 시작과 경연(오
디션)의 경쟁 구도 속 휴머니즘과 한국의 정서를 
바탕으로 세계가 주목하는 K유니버스 속에 본 
프로젝트를 탑재합니다!

"K한류는 이제 세계적인 
대명사 입니다!" 

"세계는 이제 새로운 
세계관에서 한류를 
소비합니다!" 

"단순한 오디션(경연) 프로그램을 
넘어 세계관을 공유하는 
휴머니즘의 스타발굴육성 
프로그램을 소개합니다!" 

차세대 문화의 기준을 제시하는 한류!
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만들어진 스타를 소비하는 문화에서

내가 주체가 되어 한류 KPOP의 
주인공이 되는 K유니버스의 시작!

한류 스타(IDOL)가 획일적으로

보여주는 K-POP이 아닌


세계인이 함께 참여하는 한류를

기획합니다!

세계에서 참가한 예비 스타들의

스토리텔링과 전설의 시작을 함께하며

전 세계에서 시작된 KPOP 경연이

대한민국에서 육성되어 발굴됩니다!

"주체가 되는 한류" "오디션을 통한 스타발굴""참여하는 한류"

"코로나19의 정복과 함께 세계의 문은 열립니다" 
그와 함께 

"닫혀진 문화영토의 경쟁도 시작됩니다!"

차세대 문화의 기준을 제시하는 한류!

"글로벌 아이돌 오디션으로 K-POP 콘텐츠의 허브가 되다!"
이제 세계는 새로운 브랜드 국경을 넓혀가고 있습니다!
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본 프로젝트를 관통하는 컨셉 소개

꿈★을 이루는 컵셉을 소개합니다!

universe challenge+idol +

=   i ★ verse challenge
*아이버스 챌린지로 꿈을 이루는 컨셉을 의미합니다

주체인 내( i )가 아이돌(스타의 꿈)을 향해 유니버스(한류가 제시하는 세계관) 속으로 참가해 꿈을 향한 도전과 성취를 보여준다!

단순한 경연프로그램을 넘어 세계가 함께 참여하는 K유니버스를 연결합니다!

the beginning of the legend 전설의 시작을 알리다!
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단순한 글로벌 오디션 프로그램을 넘어 K유니버스(세계관)를 접목시킨..

세계가 참여하는 KPOP의 확장성



세계인이 참여하고 소통하는 K POP 글로벌 아이돌 오디션 프로그램

i ★ verse challenge

남다른 세계관으로 남다른 시각과 관점으로 프로그램을 계획했습니다.

2024년 i ★ verse challenge의  런칭을  알립니다!

아이★버스가 준비한 다름의 비전 : 조화+공감&혁신

1. K-POP의 독보적이고, 체계적인 육성시스템을 순수 외국인 연습생에게 접목하는 최초의 시도 
2. 단기간, 단발적 프로젝트가 아닌 장기(1년~2년 이상) 집중육성 프로젝트 

3. 현재 K-POP 컨텐츠가 안정적으로 자리잡은 일본, 중국, 동남북아시아 참가자를 제외한 파격적 접근 
4. 국내 오디션 프로그램 최초 월드와이드 프로모션 

5. 경연의 경쟁을 배제하고 글로벌 참여를 통한 조화와 소통의 프로젝트 
6. 글로벌 아이돌 오디션의 시작부터 함께하는 한류 공감의 프로젝트 
7. 최신 트렌트를 적용한 심사, 플랫폼, 세계관을 제시하는 프로젝트

★
★

★
★

★
★

★
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본 제안만의 남다른 점 I

Difference DNA

엔터테인먼트 분야의 다양한 전문가와 음악 관련 집단과 협업을 추진하여

태생부터 남다른 맨파워로 시작합니다!

#홍보마케팅 기획자 참여

PM 김인호

#음악 프로듀서 참여

조한경 프로듀서

#영화 프로듀서 참여

PM 최명기

#방송,영화 작가그룹 참여

임리라 작가 外

"각 분야의 전문가 집단과 전문가를 통한 태생부터 다른 구성"

"아이돌 오디션 프로그램에 맞는 기획사 협업과 셀럽, 멘토링 및 메인MC 선정"

#지코 #싸이#씨엘 #박제범
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본 제안만의 남다른 점 II

Difference THINK

코로나 종식이 각국에서 이어지듯, K방역에 이은 K팝의 문화영토 넓이기와 세계와의 조화!

i ★ verse!  We are the future!  We are the ONE!

#아이돌 육성 및 트레이닝

완성된 아이돌의 경연이 아닌


꿈을 실현하는 육성(트레이닝) 프로그램

#각국의 캐릭터간 케미

각 나라별 특징과 콜라보레이션을 통한

참여자(캐릭터)들 간의 케미를 유도

#글로벌 참여(세계의 조화)

세계 각국의 참여자 및 시청층의


참여로 인한 하모니~!

#성장 스토리텔링

육성을 넘어 아이돌의 기본 인성,

성장, 아티스트로의 성장 스토리텔링

"차원이 다른 생각으로 기존의 '틀'을 깨는 남다른 발상의 전환!"

#시청층 적극 참여 유도

심사위원의 결정권한 외에도 시청층의

적극 참여와 팬덤 등으로 다양한 참여 유도

#경쟁 지양/ 조화를 강조

경연 중 경쟁을 지양하고, 각 그룹별

조화로운 함께 성장을 강조

#KPOP의 원조 한국에서 데뷔

K팝 종주국 대한민국에서 육성을 통한


아이돌 데뷔와 활동을 보장

#한류 체험과 종합예능 접목

단순 경영을 보여주는 방송에서 한류 체험과

종합예능의 접목으로 다양한 콘텐츠 확산
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본 제안만의 남다른 점 III

Difference SCALE

세계인의 주목을 받고, 각 나라 아이돌 희망 참가자가 참여하는 오디션 프로그램에서 
대한민국  구석구석  다양한  콘텐츠를  소개하며  세계인에게  홍보하는  목적으로와

 GSB와대한민국 자체를 브랜드화 하겠습니다!

#서울 ~ 수도권(일산) #충청권 #전라권#강원도 #경상권 ~ 경남/부산(창원) #제주도

"국내 각 지역(관광콘텐츠)에서 펼쳐지는 세계 아이돌 오디션 프로그램"

#코엑스/ 킨텍스 #청심평화월드센터 #대전컨벤션센터 #김대중컨벤션센터 #창원컨벤션센터/ 벡스코 #제주국제컨벤션센터

"대한민국 MICE산업의 대표 장소(비즈 플랫폼)에서 펼쳐질 세계 아이돌 오디션"
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제안의 개요와 소개

세계를 담는 프로젝트를 기획합니다!

주목성이 강한 프로젝트로 세계인의 이목을 사로잡습니다!

Remarkable ‘i ★ verse’

구 분 내 용

프로젝트
방송프로그램 : K-POP 글로벌 아이돌 오디션 ‘i ★ verse challenge’ (50분, 24회 방송 / 프리뷰 시즌제 등을 통한 36회 확장)

매니지먼트 : 글로벌 K-POP 그룹 ‘i ★ verse’

총괄운영(기획, 제작) 최명기 / 김인호

방송프로그램

제작일정

현장답사    : 2024년 2월 

기자간담회 : 2024년 6월

PART. I   (예선, 개인  오디션) : 2024년 7월 ~ 9월  송출

PART. II  (본선, 컨셉 오디션) : 2024년 9월 ~ 11월 송출

PART. III (결선, 실전 오디션) : 2024년 11월, 12월 송출

제작장소 대한민국 전역권(지역 홍보 등 연계 프로그램 진행) = 해외 예선 등은 해당 국가에서 진행 및 촬영

우승베네핏
우승상금 3억원 

가수 & 프로듀서, 기획 아이돌그룹 데뷔

주관채널 및 매체
해외 OTT채널(국내 기존 공중파 3사 + 넷플릭스 or 디즈니+) and 유튜브 및 각종 SNS 플랫폼

메타버스 플랫폼(제페토 : 200여 국가에서 약 2억여명 / 로블록스 : 1억명 돌파, 미국 십대 1일 평균 약 2시간 이상 시청)

엔터테인먼트
프로듀싱, 작곡 

*가수컨셉 및 음악장르 기획
조한경 / 라이언 전

홍보/ 마케팅 해외 에이전시 뮤직큐브 / 유니버셜 뮤직퍼블리싱
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기존 오디션 프로그램 분석 ITYPE 01

기존 오디션 프로그램의 성공은 다양한 아티스트와 시청층의 공감대 형성에 성공!

단, 경쟁/ 1등/ 심사/ 최고 등 단적인 키워드만 남음

#슈퍼스타K#보이스 오브 코리아 #미스트롯 #쇼미더머니#위대한 탄생

#단 한 명의 최고 
실력자를 뽑기 위한

프로그램

#프로그램 진행과정 중

참가자들과 멘토가 
함께 실력 향상을 
도모하기도 함

#심사위원이 참가자들의 

실력을 보고 다음 단계로  
업그레이드 여부 결정


(결승시 시청자 참가 가능)

#프로그램이 끝나고

상금이 수여되면 

모든 것이 끝


(*아티스트 육성 
과정이 아님)

보컬 오디션 프로그램 (2012년~) 대국민 공개 오디션 프로그램 (2009년~) 공개 오디션 프로그램 (2010년~) 힙합 오디션 프로그램 (2012년~) 트롯 오디션 프로그램 (2020년~)
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기존 오디션 프로그램 분석 IITYPE 02

다양한 진화를 거듭해왔습니다!
슈퍼스타K에서 시작된 대한민국 오디션 프로그램은..

#1. 하이브와 CJ가 차세대 아이돌을 뽑기 위해 만든  
      글로벌 프로젝트 (1등부터 줄 세우기가 아닌, 장기간

      활동을 계획한 아이돌 그룹 선정 방식)  
#2. 데뷔 가능 유무로 팀을 나누어 숙소 생활을 보여줌  
#3. 경연을 치루며 아티스트의 실력성장이 보여짐

#4. 경연마다 멤버가 바뀌기 때문에 참가 아티스트들 간의  
      케미를 알아볼 기회 제공 
#5. 폐쇄된 공간 속에서 반복 되는 경연 준비가 프로그램 

      자체의 단조로움이 집중 저해 

#6. 참가자들의 개인 스토리가 부각되지 않아 아이돌 

      데뷔를 함께 하고 싶다는 취지와 달리 몰입감이 저조
#7. 참가자들의 간절함과 실력이 부족한 것이 가장 큰  
      단점으로 지적됨(치명적 오류)

#1. 한국으로 K-pop 유학을 오고 싶어 하는 소녀들을  
      대상으로 지원자를 선정 
#2. 선택 된 소녀들이 한국에서 생활하며 K-pop 노래를  
      부르고, 뮤직비디오를 만드는 것이 목적 
#3. 지원자 중 선택 된 소녀들이 정해진 숙소 생활을 함 
#4. 각 나라별, 문화별 소녀들의 스토리가 달라 신선함 
#5. 일반 오디션 프로그램이 아닌 단발성 기획 예능이기에 
      실력 향상과는 거리가 있음 
#6. K-pop을 사랑하는 다른 나라 소녀들이 한국 문화  
      체험을 하며 어떤 생각을 할 수 있는지 보여줌으로써 

      단순한 오디션이 가지고 있는 단조로움에서 탈피 
#7. 지원자가 선택된 이후 오디션이 아님으로 소녀들을  
      응원하거나 지지할 필요성이 없어 긴장감이 없음

#1. 팀을 이루어 함께 활동을 할 멤버를 뽑기 위한 

      프로그램

 
#2. 심사과정에서 시청자들의 의견이 다수 반영 됨

 
#3. 숙소 생활 및 성장 과정을 보여줌으로 볼거리가 

      상대적으로 풍성함

 
#4. 경쟁 구도 속에서 살아남는 과정을 보여주고 그 

      과정에서 실력 향상이 가능함

 
#5. 각자 다른 소속사 아티스트들이 참가하므로 

      활동기간이 한시적이라는 단점이 있음
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제안 시작에 앞서..

수많은 아이돌 오디션이 있습니다!

하지만 이렇게 한다면..!

아이돌 오디션도 성공할 수 있습니다!

지원자들의

매력 부재

지원자들의

실력 부재 공정하지 않은 심사 무한 경쟁 속


지원자들의 피로감 누적
좋은 음원


선정 부재의 문제
단순 경연 방식이라는

루틴의 식상함

그러나 대부분은 실패합니다!

WHY? 왜?

수많은 리스크들이 존재하기 때문입니다!
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분석을 통한

아이돌 오디션 프로그램의 성공의 조건

리스크 해소를 위한 토탈 케어 시스템 도입!

#지원자들의 부족한 

실력을 체계적인 시스템
(전문가로 이루어진 보컬 
및 안무)으로 극복

#유명 심사위원 외에

누구나 인정할 수밖에 

없는 AI 공정 심사 

방식 도입

#지원자들의 매력을

키우기 위한 뷰티 

프로그램 및 전문 

스타일리스트의 

스타일링

#글로벌 음원 퍼블리싱 

회사와의 협업을 통한 

좋은 음원 확보

#단순 경쟁 방식을 

깨기 위한 다양한 

서브 프로그램 기획

#6개월 이상의 숙소 

생활을 통해 서로를 알고

서로의 정을 쌓아가는 

과정이 포함된 아이돌 

육성 과정의 감동을 

보여준다.

#최고의 실력자를 뽑기

위한 단순 경쟁이 아닌,

서로의 실력을 보완해

가며 성장하는


Success Story !

리스크 해지 

#세계적인 매채 및 

플랫폼 변화의 시대에 

맞춘 메타버스(제페토 + 
로블록스) 내 가상 심사, 
관광, 팬미팅 등 체험
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아이돌 오디션 프로그램의 성공의 조건

셀링 포인트

리스크 해소를 위한 토탈 케어 시스템 도입!

분석을 통한

#북미, 남미, 유럽, 인도 등 세계는 K-pop 스
타를 원한다. But 그들은 너무 멀리 있다. 최
근 영국에서 4명의 소녀들로 kaachi(가치)라
는 K-pop 그룹이 등장. 한국적으로 포장한 

K-pop 아이돌 그룹으론 어딘가 많이 부족하
지만 그들은 떴다. 이유는? 우리 곁에서 접할 
수 있는 K-pop 아이돌 그룹이기 때문이다. 최
고의 시스템으로 만들어지는 최초의 외국인 

K-pop 걸그룹은 각국에서 가까이 존재하며 
쉽게 접근할 수 있는 새로운 K-pop 걸그룹이 
될 수 있을 것이다.

#한국 유학 6개월 이상 장기 프로젝트의 개념
으로 한국을 느끼고 K-pop 느끼고 공부할 수 
있는 기회를 제공한다. 

#꿈을 이룰 수 있는 확실한 기회를 제공하며 
오디션 1등이 되어 상금을 얻고, 하나의 음원
을 발표함으로써 끝나는 것이 아닌 지속적인 
플랫폼의 운영으로 그룹 활동을 지원하고, 

체계적인 시스템으로 팬덤 문화를 유지할 수 
있도록 음원은 물론이고 K-pop 시스템을 전
부 지원한다.

#Fun & Chill 

#Cute & Hip 

#Personality & Singularity 


#1차 지역 예선을 통해 한국으로 유학을 오는 
다수의 소녀들 중, 다양한 교육과 경험을 통해 
다각도로 캐릭터를 분석 및 연구하고 다양한 
컨셉의 걸그룹을 디자인한다.

[ 접근 가능한 K-POP 스타의 육성 ] [ 한국이 제공하는 Mecenat ] [ 그룹 Concept ] 
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RESULT/ 말하고자 하는 것



하나의 세계관으로 연결하여 K 한류를 확산시키는 본 프로젝트의 특장점을 소개합니다!

Difference i ★ verse

아이★버스로 연계되는 베네핏은..

국가 이미지 브랜드 제고!

한류에 국한된 것이 아닌 세계화의 트렌드
를 선도하고, 세계관 확립을 통한 세계문
화콘텐츠 시장의 글로벌 리더로 자리매김

단순한 한류의 편승이나 오디션(경연) 프
로그램을 넘어 앱을 통한 참여도 상승 및 
수익창출과 지역 사회경제문화 전반에 이
르는 변화를 목표

한번의 이벤트 프로젝트가 아닌 롱런하는 
아이돌 그룹 이상의 글로벌 리딩 엔터테이
너 만들기로 연속성 확보

"세계를 주도하고 방향을 제시하는 
문화콘텐츠의 혁신으로 
한류의 선순환구조 확보"

"단발성 프로젝트가 아닌  
세계와 하나되는 한류의  
연속성을 확보"

"자체개발 앱(아이★버스)과 
연계사업을 통한 수익창출 및 
지역 사회경제문화 활성화"

세계가 주목하는 차세대 유튜브인 '메타버
스' 콘텐츠를 활용하여 선도하는 트렌드 
시장을 선점하고, 대한민국 국익 발전에 
기여하며 한류 문화 확산에 기여

대한민국과 지역의 세계화를 지향하고 적
극적인 홍보/마케팅으로 이미지 상승효과

"차세대 유튜브 제네리이션(세대)인 
 [메타버스] 속 선점효과로 인한 

트렌드 시장 선점"

"글로벌 오디션 프로그램으로 
국가이미지제고 상승"

**메타버스 : 
가상을 의미하는 meta와 세계를 의미하는 universe의 합성어로


현실의 나를 대리하는 아바타를 통해 일상 활동과

경제생활을 영위하는 3D기반의 가상세계입니다.


현실과 가상의 경계를 넘어 새로운 미래의 공간으로 급부상하고 있습니다.

#. 2023년 유튜브를 대체할 유력한 매체로 선정


#. 제페토(네이버) 및 로블록스(미국 플랫폼 회사) 등

이미 전세계 2억 명 이상 참여 및 지속 성장 중


#. BTS, 와이지, JYP, SM 등 세계 문화를 선도하는

엔터테인먼트의 가상 속 소통의 장으로 활용 중
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나의 아이돌 그룹이 한류가 제시하는 세계관(유니버스)에 참여해 도전과 성과를 보여줍니다!

i ★ verse challenge로 꿈을 이루는 과정의 프로그램

당신의 꿈을 향해 한발 내딛은 소녀들에게..

결과가 아닌 과정의 소중함을 공유합니다!

"소녀 꿈을 꾸다!" "K-POP의 세계관 속으로~" "도전의 성과로 이룬 소녀의 꿈"

PART. I PART. II PART. III
Preview Season Season.01

I AM 1회 (프롤로그) 
Intro 1회 (모집공고) 
Dream 1회 (참가지원) 
Audition 3회 (온라인 오디션) 
= 6회 
Contact 3회 (해당국 사전심사) 
My Story 3회 (참가자 이야기) 
= 총 12회 
*비하인드 스토리 1~2회

KOREA 1회 (입국) 
Hello 1회 (인사) 
Team 2회 (팀선발) 
Family 2회 (가족 만들기) 
Test 3회 (실력검증/테스트) 
Training 3회 (육성/트레이닝) 
=총 12회 
*한류 콘텐츠 스핀오프 3회 
*비하인드 스토리 1~2회

Stage 1회 (무대) 
Audition 4회 (본선 경연) 
the rest of you 1회 (남은사람들) 
Performance 4회 (공연/오디션) 
Final 2회 (결선) 
=총 12회 
*더 깊은 한국 콘텐츠 스핀오프 3회 
*비하인드 스토리 1~2회

Point.1 
#아이돌을 꿈꾸는 전세계 소녀들을 대상으로 글로벌 오디션의 시작을 알림

→ 각자의 꿈을 향해 나아가는 소녀들의 모습을 대면/비대면으로 만나봄


Point.2 
#세계인들이 시청하는 글로벌 OTT채널(넷플릭스+디즈니+아마존)을 통해 방영

→ 전세계 시청자들에게 자동으로 프로그램 및 출연자 홍보하고 참여함


Point.3 
#App(아이★버스)을 이용하여, 팬덤 형성 및 충성 시청층 확보

→ 자국 연습생이 경연을 통과할 수록 팬들의 참여도 증가

Point.1 
#각국에서 선발된 40명의 소녀들이 한류의 종주국 대한민국에 입국

→ 약 6개월간에 걸친 숙소생활과 K-POP트레이닝, 경연을 펼지는 소녀들 모습


Point.2 
#한국 최고의 프로듀서들과 K-POP 육성시스템을 거치며 성장하는 참가자들

→ 가장 한국적인 합숙장소와 꿈을 실현하기 위한 노력 등 스토리텔링 요소


Point.3 
#가장 한국적인 것이 글로벌한 것이다 라는 명제로 한류문화 수업 등의 교육

→ 한국어, 댄스, 노래, 랩, 인성 등의 필수 과정을 전문가들에게 교육

Point.1 
#40명의 소녀들이 경연에 의해 탈락되는 것이 아닌 조화를 만드는 시스템

→ 40명이 각각 팀을 구성하고 인기순위에 따른 신규 음원 발매 등 베네핏 제공


Point.2(*모두가 꿈을 이루는 무탈락 시스템 - 보안유지) 
#결선을 통한 새로운 아이돌 걸그룹의 완성과 탄생. 아이★버스 1기 걸그룹

→ 아이★버스를 통한 K-POP 스타 탄생 그리고 이어질 그들의 무대 기대감


Point.3 
#전체 프로그램 진행 중 파생되는 콘텐츠의 확장성 확보

→ 숙소 생방/ 브이로그/ 한국 여행/ 각국 문화 탐방 등으로 확장 콘텐츠 제작

8
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프로젝트 전체 구성을 한눈에 보기..

i ★ verse 세계관을 관통하는 구성표

1회성 이벤트가 아닌.. 마블 유니버스가 성장하듯..

i ★ verse 유니버스 Phase를 구성합니다!

Beginning

Extend 
확장

Pre - Production 
준비, 기획 단계

Production 
육성-제작 단계

Post - Production 
활성 및 활동 단계

Extend / Management 
확장 및 엔터테인먼트 관리 단계

광고•홍보 
대상자 모집

Preview Season 
현지 오리엔테이션 
현지 오디션 
현지 경연 방송프로그램 
SNS 플랫폼 Boom Up

Season 01 
오리엔테이션 : 약 6개월 관리•육성(합숙 등) 
한국 알아가기 과정(한국어•한류•KPOP 등) 
KPOP 아이돌 수업 및 팀(7~8개)구성, 곡 선정 등 
오디션 및 경연 방송프로그램 진행 
최종 승자 선정 및 시즌01 방송 종료

Post Season 
상위 2개 팀 선정 → 아이돌 그룹 활동 시작 
다큐멘터리 외 다양한 콘텐츠 제작 및 방영 
엘범 작업 및 공연 
해당국가 투어 및 활동 기간 
월드투어 활동 기간

기획 및 투자

프리뷰 시즌 방송 기간 시즌01 방송 기간 그룹 활동 기간 그룹 확장 활동 기간

입국•관리시작 → 
최종 3~40명 

입국 및 비자 절차 준비 및 
코로나19 방역 절차 완비

육성기간 6개월

Extend Season 
시즌02 준비 및 기획, 심사(멘토링) 아이돌로 참여 
활동(해당) 국가 유닛 활동 기간 
엘범 작업 및 월드투어 활동 기간 
방송 및 엔터테인먼트 확정 활동 기간

광고•홍보 마케팅 :  티저 광고 → 스팟 광고 → SNS Viral 광고 → TV CF → 캠페인 광고 →  
*해당 시기별에 맞는 광고 효과 전달 : 티저, 스팟, SNS 광고는 사전 노출 및 도달율 상승 중요

SNS Boom Up 광고•홍보 마케팅 :  티저 광고 → 스팟 광고 → *보도자료 배포 → *방송 인터뷰 등 → SNS Viral 광고 → TV CF → 캠페인 광고 →  
*시즌 방송 기간부터는 글로벌 홍보 마케팅 동시 진행

초반 연계사업 : 홈페이지 제작 → 어플리케이션 개발 → 방송프로그램 홍보물 제작 →  
오디션 가이드 영상 제작 → 메타버스 플랫폼 협업 → 유튜브 등 SNS 파생 콘텐츠 제작 →  
결선 출연자 엔터테인먼트 시작 → PPL 등 → 

후반 연계사업 : SNS 및 메타버스 플랫폼 유지 → 앱 활성화 및 유지 → 방송출연 → 광고•상품화 매출사업(MD) →  
사회공헌 프로젝트 참여 및 활동 → 대한민국 문화홍보사업 기획 및 전개 → 
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PROGRAM/ 프로그램 : 제작구성, 시상/ 베네핏

GSB PROJECT PROPOSAL

Chapter1. (1~7회, 총 7개회차)

Chapter2. (8~14회, 총 7개 회차)

Chapter3. (15~20회, 총 6개 회차)

참가하는 모든 연습생들이 각자의 끼를 발산하여 평가 받는, 
‘개인 오디션’ 진행

*총 60명 진행, 40명 합격

예선에서 선발 된 연습생들에게 다양한 주제를 제공. 
제공받은 주제를 자신들의 장점을 최대한 부각시켜 평가 받는, 

‘컨셉 오디션’ 진행
*총 40명 진행, 21명 합격

세계적인 아티스트 및 프로듀서들과 함께 TV로 송출되는 
실제 음악프로그램에 출연. 실전 무대에서 최종 데뷔조를 선발 하는, 

‘실전 오디션’ 진행
*총 21명 진행, 10명 합격

예선

본선

결선

유명 프로듀서 앨범제작 참여 
‘아이돌그룹 데뷔’

‘2위~9위’ 
현물(협찬사 협의 후 확정)

‘우승자’ 
상금 3억원 + 현물(협찬사 협의 후 확정)
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ENTERTAINMENT/ 엔터 사업

GSB PROJECT PROPOSAL

1. 아이돌그룹 프로듀싱

# 폭넓은 팬층 확보를 위하여, 전세계 남녀노소 누구나 좋아하는 
‘힙합’과 ‘R&B’를 팀의 메인 음악 장르로 선정 

[음악주제A-1020세대의 메인토픽] 
# 음악주제A: 사랑, 우정, 설렘, 미래에 대한 고민 

[음악주제B-다문화, 다인종 그룹 특성 고려] 
# 음악주제B: 세계평화

힙합(Hiphop)+R&B

# 6인 이하 아이돌 그룹의 경우, 
멤버 개인이 구설수에 오를 시 그룹 운영 위태로움 

# 반면 7인 이상 아이돌 그룹의 경우,  
멤버 개인의 구설수로 탈퇴하더라도 그룹 운영에 타격 적음 

# 추후 활동 중 ‘활동하는 대륙’별 특화 시킨  
프로젝트 유닛 구상 가능 → ‘수익의 다각화 및 시장확장’

9인조 그룹

2. 트레이닝

# 아티스트로서 성장시키고 더욱 발전된 퍼포먼스를 선보이기 위하여 트레이닝 실시 
# 해외에서의 활동을 염두 외국어 및 활동예정 지역의 문화 공부 병행 

# 아티스트 개인의 성향을 분석하여 특화 시키기 위한 랩, 연기, 예능 등의 트레이닝 진행

보컬 트레이닝

댄스 트레이닝 피부관리 & PT

연예 특성화 (예능, 연기, MC 등)

한국어 & 문화 공부 외국어 & 문화 공부



PERFORMANCE/ 활동 및 공연

1. 활동계획 : 데뷔 이후

글로벌오디션프로그램을 통해 데뷔 전부터  
세계적인 인지도와 팬덤 보유 

전세계에서 가장 이용량이 많은 영상 스트리밍 플랫폼
‘Youtube’ + 메타버스 활용를 통하여 글로벌 데뷔

퍼포먼스를 연출 할 수 있는 대중매체(음악방송)와  
온/오프라인 잡지, 국내 주요행사에 출연

아티스트가 출연한 영상콘텐츠를 팬들이 2차 가공하도록 유도 
SNS 등 온라인 상에서 자연스러운 바이럴마케팅 진행

세계적인 팬덤을 통해 팬 및 기업들의 관심도 증가 확인 후 
멤버들의 출신국가들 위주로 월드투어 기획 및 광고 섭외 

실투자금 회수 및 수익증대를 위하여
 ‘월드투어 콘서트’, ‘광고촬영’에 집중

Step 1. [데뷔]

Step 2. (데뷔~활동4주차)

Step 3. (활동4주차~)

2. 활동계획 : 월드투어 콘서트

[후보지 정리] 

커뮤니티, 어플 등을 통해  
팬들에게 월드투어 공연을 위한  
국가&도시 투표 진행 

→ 월드투어 시 

방문 후보지 확인

Step1

[시장가능성 확인] 

월드투어 방문 후보지에서  
콘서트 진행 시 지출 비용 및  

스케줄 확인 

→ 수익지출 예측 및  
월드투어 일정 정리

[콘서트 티켓예약판매] 

글로벌 티켓유통사(ebay 등)와  
월드투어 티켓 판매계약 후  

예약판매 시작 

→ 콘서트 진행 시  
필요한 계약금 등  
지출비용 선 확보

[월드투어 홍보 및 실시] 

세계적인 언론매체, SNS등을 통해  
홍보. 월드투어 시작 

→ 온라인구매를 못한  
팬들의 오프라인 
(콘서트현장)  
티켓구매율 증가,  
협찬사 모집 용이

Step2

Step3

Step4

52PAGE  I GSB PROJECT PROPOSAL



53PAGE  I 

SPIN-OFF CONTENTS/ 파생(스핀오프) 콘텐츠

GSB PROJECT PROPOSAL

1. 유튜브 2. 메타버스
1. 여행 Vlog 2. 오디션 참가자 인터뷰

3. MBTI 검사 4. 게릴라 미팅

5. 일상 vlog 6. 스타영상편지 리액션

7. 결선 중간점검 8. 결선무대 안무영상

1. 장르 : 여행 Vlog

2. 출연자 : 본선 진출자

3. 시간 : 10분

4. 제작회차 : 5회

1. 장르 : 인터뷰

2. 출연자 : 본선 진출자, 리포터

3. 시간 : 10분

4. 제작회차 : 40회 (본선진출자, 40명)

1. 장르 : 인터뷰

2. 출연자 : 결선 진출자

3. 시간 : 5분

4. 제작회차 : 21회

1. 장르 : 인터뷰

2. 출연자 : 결선 진출자

3. 시간 : 10분

4. 제작회차 : 3회 (7명 3번, 총 21명)

1. 장르 : 일상 Vlog

2. 출연자 : 결선 진출자

3. 시간 : 20분

4. 제작회차 : 2회

1. 장르 : 리액션 비디오

2. 출연자 : 결선 진출자

3. 시간 : 5분

4. 제작회차 : 3회 (영상편지 3편 준비)

1. 장르 : 예능

2. 출연자 : 결선 진출자

(그룹별)

3. 시간 : 20분

4. 제작회차 : 1회

1. 장르 : 댄스

2. 출연자 : 결선 진출자(그룹별)

3. 시간 : 5분

4. 제작회차 : 2회

상상이 현실이 되는 곳, 가상과 현실이 만나는 곳! 메타버스(Metaverse)

1. 네이버 제페토 플랫폼 : 200여 국가 약 2억여명 사용 중 
2. 로블록스 플랫폼 : 미국 1억명 돌파, 십대 1일 평균 2시간 시청 

*가상의 플랫폼(세계 속)에서 팬과 스타가 만날 수 있는 장점과 수익구조 가능

*BTS 메타버스 활용의 예 
(코로나19로 인한 팬미팅 음원 발표를 메타버스로 활용)

*현재 예정중인 메타버스 활용의 예 
(와이지, JYP, SM 등 국내 엔터테인먼트 업계가 발빠른 대응 중)
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SPIN-OFF BUSINESS/ 파생(스핀오프) 사업

1. 어플리케이션 2. 유튜브 및 해외방영권 통한 수익

*구글광고 예시 
- 상시배너 광고수익 (12~20원)

- 15~30초 광고수익 (50~100원)

최종 경연 후 ‘개인순위’ 집계 시,  
‘팬들의 인기투표’를 반영 할 수 있도록 제작 된 스마트폰 어플 
‘모바일 광고수입’ + ‘팬투표 과금수입’

파생사업 수익구조

*팬투표 과금 예시 
- 1일 12회 무료투표권 제공 

   (2시간 당, 1회 자동충전)

- 무료투표 소진 후 추가 투표희망자 

   ‘10회 5,000원’, ‘100회 40,000원’ 

   유료투표권 판매

- 15~30초 모바일 광고시청을 통한 

   1회 무료투표권 제공

[파생콘텐츠 List] 
*Madol 공식 유튜브 채널에 게시 

1. 오디션 가이드영상(안무) 2분, 3회 
2. 오디션 가이드영상(보컬) 2분, 3회 

3. 여행 Vlog 10분, 7회  
4. 오디션 참가자 인터뷰 10분, 40회 

5. MBTI 검사 5분, 21회 
6. 게릴라 미팅 10분, 3회 
7. 일상 Vlog 20분, 2회 

8. 스타영상편지리액션 비디오 5분, 3회

공식채널 개설 후 ‘유명인사를 통한 다양한 매체 홍보’와  
‘꾸준한 콘텐츠 게시’로 충성 구독자 및 잠재고객 발생  

→ 유튜브 광고 수익, PPL수익 발생 
‘유튜브 광고 수익’ +  

‘PPL(제작협찬)수익’ 발생

유튜브 수익구조

글로벌 오디션의 성향과 한류스타의 출연으로  
해외 방영권 판매 가능성↑ 

*글로벌(미국)OTT 서비스에  
방영권 판매 후 중국에 판매 

‘해외 유명 엔터테인먼트 그룹과  
긍정적 협의 중’

OTT해외방영권 수익구조
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3. 메타버스 수익 + 캐릭터(굿즈)
국내 대표적인 플랫폼인 제페
토에는 뭉칫돈이 몰렸다. 
하이브가 120억원, JYP가 
50억원을 각각 투자했다. 
출시 3년도 안 돼 누적 이용자
가 2억여 명, 이용자의 80%
가 10대라는 사실에서 ‘미래 
가능성’에 투자가 된다.

‘아이돌’의 초상권을 활용하여,  
캐릭터개발. 

개발한 캐릭터를 이용하여  
상품사업을 시작으로 

→ ‘웹툰 등 다양한 지식
사업으로 확장’

1. 캐릭터 사업

‘아이돌’의 초상권을 활용,  
팬들에게 더 친근하게 
접근할 수 있는 생활밀착  

상품개발 

→ ‘꾸준한 상품판매로 안정
적인 수입유지’

2. MD 사업

5. 음원유통

전세계 음원사업관련 양대산맥 ‘유니버셜 뮤직’과 ‘소니 뮤직’ 파트너쉽 보유 
글로벌 음원스트리밍 플랫폼(스포티파이, 애플 뮤직, 아마존 뮤직 등) 및  

플랫폼 미지원 국가에 음원유통 가능 

→ 글로벌 음원 수익 발생
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투자요청 세부사항 BEP 예상 : 손익분기 시점

BEP/ 손익분기점

10,000,000,000원 (100억원) 

(1) 방송 프로그램 제작: 70억 

(2) 아이돌 그룹 1집 앨범: 30억

투자요청금액

투자의 기본요건: 사업수익의 배분 

→ 투자원금 회수 후 이익금 발생 시 배분조건 협의

투자에 따른 회수계획

1차: 2023년 상반기 중 30억원 이상 요청 

- 2차: 2024년 1월 중 40억원 요청 

- 3차: 2024년 8월 중 30억원 요청

투자금 투입시기

2024 M6 2025 M6 2026 M6 2027

25억

50억

75억

100억

125억

150억

175억

200억

225억

250억

275억

투자요청 비용 : 100억 중 
1차 30억 
2차 40억 
3차 30억

오디션 프로그램 비용 : 63억 
파생 콘텐츠 + 홍보 마케팅 

+ 광고비 포함

앨범 매니지먼트 비용 : 31억 
파생 콘텐츠 + 홍보 마케팅 

+ 광고비 포함

프로그램 제작협찬 
+ 해외판권 + 어플리케이션 
+ 파생 콘텐츠 수익 = 66억

미니앨범 활동 : 
행사 + 광고 + 월드투어 

+ 유튜브 광고 + MD사업 + 음원 
= 총 매출 880억 / 수익 150억

5
6

**오디션 프로그램 종료 후 
   미니앨범 활동으로 인한  
   파생사업수익 발생 음원 등  
   정산 딜레이 시점을 고려하여 
   총 수익인 210억의 수익 시점을  
   2026년 6월로 예측한    
BEP(손익분기점) 시점   
   선정 기준입니다.
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