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회사회사 개요개요

◆ D2C는 세계 최초의 모바일 전문 광고회사입니다.

◆「D2」란 DIGITAL and DIRECT를 의미합니다.

주식회사 NTT도코모, 주식회사 덴츠, 
주식회사 NTT애드

■주주 구성

9.8억엔■자본금

2000년 6월 1일■설립년월일

주식회사 디투커뮤니케이션즈

영문표기 D2 Communications Inc. (D2C)

■회사명
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미디어미디어 사업사업 미디어미디어 렙렙 사업사업 솔루션솔루션 사업사업

「「OneOne--Stop Mobile MarketingStop Mobile Marketing」」

모바일모바일 마케팅의마케팅의 모든모든 것을것을 제공해제공해 드립니다드립니다..

픽처픽처픽처픽처 광고광고광고광고 모바일모바일모바일모바일 메일메일메일메일 광고광고광고광고

D2CD2C 비즈니스비즈니스 영역영역
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【【【【prepreprepre----accessaccessaccessaccess】】】】
①①①① 어떻게어떻게어떻게어떻게 접속시킬접속시킬접속시킬접속시킬 것인가것인가것인가것인가????

모바일모바일모바일모바일 매체를매체를매체를매체를 통해서통해서통해서통해서????
픽처형픽처형픽처형픽처형 광고광고광고광고

컨텐츠형컨텐츠형컨텐츠형컨텐츠형 광고광고광고광고
PUSHPUSHPUSHPUSH형형형형 광고광고광고광고

모바일모바일모바일모바일 동영상동영상동영상동영상 광고광고광고광고

【【【【postpostpostpost----accessaccessaccessaccess】】】】
③③③③ 다음에다음에다음에다음에는는는는 무엇을무엇을무엇을무엇을????

마케팅마케팅마케팅마케팅 목적목적목적목적 달성달성달성달성

····ActionActionActionAction

····BrandingBrandingBrandingBranding

····ViralViralViralViral

「「「「더더더더 많은많은많은많은」」」」
이용이용이용이용 유도유도유도유도????
재미재미재미재미 제공제공제공제공????

기존기존기존기존 매체를매체를매체를매체를 통해서통해서통해서통해서????

D2CD2CD2CD2C methodmethodmethodmethod!!!!

【【【【onononon----accessaccessaccessaccess】】】】
②②②② 사이트사이트사이트사이트 운영운영운영운영 목적은목적은목적은목적은????

재미재미재미재미 제공제공제공제공????
이용이용이용이용 유도유도유도유도????
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최소 매일 1회
인터넷 이용

·휴대전화 55.3%
(20대 69.0%)

·PC 43.9%

■ 총무성
「인터넷 이용동향 조사」
2005년말 기준

휴대전화 PC

연령별연령별연령별연령별

휴대전화, PHS 및
무선기기

PC

게임기, TV 등

인터넷인터넷인터넷인터넷 이용이용이용이용 단말단말단말단말 종류종류종류종류((((세대구성원세대구성원세대구성원세대구성원))))

휴대전화, PHS 및
무선기기 만

PC와 휴대전화, PHS 및
무선기기 겸용＞＞＞＞＞＞＞＞

PC 만

게임기, TV 등 만
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■■ 자유시간자유시간에는에는 뭐하세요뭐하세요??【【평일평일】】(Video(Video Research,Research, 2005)2005)

Mobile

internet
14

PC

internet
9

DVD신문DVD독서
Mobile

internet
5

쇼핑음주
PC

internet
잡지공부4

Mobile

internet

PC

internet
음악

PC

internet

Mobile

internet
음악3

신문Mobile internet음악게임2

TV
35-49세 여성

TV
35-49세 남성

TVTVTVTV1
20-34세 여성20-34세 남성10대 여성10대 남성순위



왜 마케팅에 모바일의 활용이 급증하고
있는가?

• 소비자에게 있어 모바일은 가장 친숙한
인터랙티브 미디어

• 통합 마케팅(IMC)에서 모바일의 역할이
명확해짐



PC만 이용
1,600만명 모바일만 이용

1,900만명

둘 다 이용
4,900만명

실외(주간)

실내(야간)

게타이2006
데이터정액제 가입자

n=132

WebPAC
n=7,640

모바일모바일모바일모바일 사이트사이트사이트사이트, , , , 메일메일메일메일 10.2%10.2%10.2%10.2%

인터넷인터넷인터넷인터넷 사이트사이트사이트사이트, , , , 메일메일메일메일 13.3%13.3%13.3%13.3%

신문신문신문신문
21.8%21.8%21.8%21.8%

TVTVTVTV
23.2%23.2%23.2%23.2% TVTVTVTV

18.9%18.9%18.9%18.9%

광고지광고지광고지광고지
팜플렛팜플렛팜플렛팜플렛
15.9%15.9%15.9%15.9%

잡지잡지잡지잡지
24.0%24.0%24.0%24.0%

상품상품상품상품 포장포장포장포장
19.0%19.0%19.0%19.0%

잡지잡지잡지잡지
37.1%37.1%37.1%37.1%

광고지광고지광고지광고지
팜플렛팜플렛팜플렛팜플렛
21.2%21.2%21.2%21.2% 신문신문신문신문

10.6%10.6%10.6%10.6%

상품상품상품상품 포장포장포장포장
20.5%20.5%20.5%20.5%

무가지무가지무가지무가지

9.0%9.0%9.0%9.0%

무가지무가지무가지무가지

17.4%17.4%17.4%17.4%

매일 1회 이상 이용
20대 69%!

교통광고교통광고교통광고교통광고
6.1%6.1%6.1%6.1%

옥외광고옥외광고옥외광고옥외광고
3.8%3.8%3.8%3.8%

교통광고교통광고교통광고교통광고
5.6%5.6%5.6%5.6%

D2CD2CD2CD2C가가가가 생각하는생각하는생각하는생각하는 WWWW허브허브허브허브 커뮤니케이션커뮤니케이션커뮤니케이션커뮤니케이션

information rich

PC = 이성적 소구
(납득)

옥외광고옥외광고옥외광고옥외광고
3.5%3.5%3.5%3.5%

emotion rich

모바일 = 정서적 소구
(공감)



모바일을 중심에 둔
크로스미디어 전략

크로스미디어의 정의;
각 미디어의 특징을 고려하여 서로 보완 가능하도록 조합함으로써
마케팅 효과를 극대화하는 방법



모바일의모바일의 크로스미디어크로스미디어 효과①효과①

●모바일로 유도하여
미디어 가치 Shift!

●모바일로 유도하여
광고 수명 연장!

1 frequency가 action으로!
(기존 매체 대비 낮은 frequency)





Northwest Airlines



Northwest Airlines



2005.09.132005.09.132005.09.132005.09.13



http://www.apple.com/jp/ipod/gallery/peeloff/



비디오리서치 조사 「게타이2006 edition」

지난 1년간 타매체를 통해 사이트에
접속해 본 경험이 있다 64.4%

(데이터정액제 가입자 N=132)

※조사 결과(복수응답)

잡지 37.1%

광고지, 팜플렛 21.2%

상품 포장 20.5%

TV                  18.9%

무가지 17.4%

기구축한 접점을 통해 광고의 후속편을 보여준다



모바일의모바일의 크로스미디어크로스미디어 효과②효과②

1. Media별 효과(TV, 신문, 잡지···)

2. Vehicle별 효과(A지, B지, C지··)

3. Creative별 효과(A타입·B타입)

광고 효과 및 효율 최적화



도쿠도쿠도쿠도쿠 넘버넘버넘버넘버



성과 : 컵라면 먹는
시간대 파악
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■■■■ ＭＯＢＩＬＥＭＯＢＩＬＥＭＯＢＩＬＥＭＯＢＩＬＥ
■■■■ ＰＣＰＣＰＣＰＣ



Viral
(친구에게 영향)

인센티브를인센티브를인센티브를인센티브를 높높높높일일일일 수록수록수록수록
효과효과효과효과 증대증대증대증대

엔터테인먼트를엔터테인먼트를엔터테인먼트를엔터테인먼트를
강화할강화할강화할강화할 수록수록수록수록 효과효과효과효과
증대증대증대증대!!!!

Influencer

모바일 광고

￥0!!

Branding
(경험적 가치)

캠페인캠페인캠페인캠페인 ROI =ROI =ROI =ROI =
소득소득소득소득

투투투투자자자자

소비소비소비소비자자자자
＆＆＆＆

모바일모바일모바일모바일

다운로드

메모, 스크랩, 저장

정보 열람

D2CD2C가가 생각하는생각하는 커뮤니케이션커뮤니케이션 모델모델

매스미디어
옥외광고
인터넷 광고

Action
(자신에게 영향)
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소비자를 24시간 365일 끌어들일 수 있는

전략적 모바일 사이트 구축

크로스미디어 효과 극대화 가능!



Case Study
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② 타겟(20대 남성)이 좋아하는 장소(HMV, 
시부야 센터거리)에 배지 부착 OOH 광고
집행, 모바일 사이트로 유인

③웹 사이트에 QR코드 게재, 모바일 사이트로 유인

④사이트에 상품 설명, 대기화면, 
벨소리, Blog 등 제공

⑤웹 사이트 Blog 연동

Flash 대기화면

① TV 심야 시간대 시부야
옥외 전광판에서
음악을 테마로 한 티저
영상 공개

도요타자동차 주식회사「bB」캠페인

제5회 모바일광고대상 수상작
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「bB」의 소비자 행동 모델

BrandingBranding

캠페인 응모캠페인 응모

블로그 쓰기블로그 쓰기

신문
잡지

모바일 광고
교통광고
인터넷

카메라를
활용한
캠페인

대기화면
벨소리

Blog

다
운
로
드

응
모

prepreprepre----accessaccessaccessaccess onononon----accessaccessaccessaccess postpostpostpost----accessaccessaccessaccess

제5회 모바일광고대상 수상작
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enter

Copyright(C) 2005 
McDonald’ s Japan, all 

rights reserved.
禁無断断載

enter

Copyright(C) 2005 
McDonald’ s Japan, all 

rights reserved.
禁無断断載

모바일 사이트

매장
포스터 등
POP

일본일본 맥도날드맥도날드/ EBI / EBI PuriPuri StyleStyle

제5회 모바일광고대상 수상작

매스미디어

TV CF / 패션 잡지

신문

호외

포스터 등 POP

해피 스티커

WEB  사이트 초기화면
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일본일본 맥도날드맥도날드/ EBI / EBI PuriPuri StyleStyle
대기화면 선물

사랑하고 싶다 돈이 없다 열심히 일하고 싶다 위로받고 싶다 어른이 되고 싶다 건강하고 싶다 꿈을 이루고 싶다상황별로 다양한 칼라의 대기화면 제공
그 날의 기분에 맞는 대기화면 선택

제5회 모바일광고대상 수상작
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일본일본 맥도날드맥도날드/ EBI / EBI PuriPuri StyleStyle

기본 칼라 대기화면 선물

제5회 모바일광고대상 수상작
행복 나누기 ⇒ 친구에게 Viral
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마음에 드는 대기화면을 멀티메일로 전송

수신한 대기화면에 플러스α해서 답장 보내기

타겟이 타겟에게 무료로 광고해 주는
상시 전국에서 일어나고 있는 구전 마케팅

또 다른 친구에게도 전송

일본일본 맥도날드맥도날드/ EBI / EBI PuriPuri StyleStyle

ShareShareShareShare = Viral= Viral= Viral= Viral
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「bB」의 소비자 행동 모델

BrandingBranding

매장 방문 유도매장 방문 유도

상품평
⇒ 블로그 쓰기

상품평
⇒ 블로그 쓰기

매스미디어

매장

모바일 광고

FLASH
대기화면

Blog
다
운
로
드

응
모

prepreprepre----accessaccessaccessaccess onononon----accessaccessaccessaccess postpostpostpost----accessaccessaccessaccess

제5회 모바일광고대상 수상작
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FLASH 대기화면을
활용한 viral매장이벤트

FLASH
대기화면
상품평
블로그

매스미디어
×

인터랙티브 미디어″
×

프로모션

패션20대 여성
맥도날드
새우휠레

매스미디어
×

인터랙티브 미디어″
×

프로모션

매스미디어
×

인터랙티브 미디어″
×

프로모션

Cross media

대기화면
벨소리

대기화면
벨소리
블로그
카메라

entertainment

이벤트

각종
이벤트

timely

블로그에 글쓰기
애플 스토어

web
편의점

음악
10-20대

남녀
Apple
/iPod

타겟의 이용 장면을
상정한 친구와의 viral

대리점음악20대 남녀
도요타

/bB

viralaction공감 요소타겟

Pre-access On-access Post-access

■■모바일모바일 마케팅에마케팅에 필요한필요한 커뮤니케이션커뮤니케이션 요소요소
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entertainment timely

interactive

convenience

on-access에서 의식하는
컨텐츠 요소

on-access에서의 커뮤니케이션 요소

모바일에서 공감 컨텐츠를 제공함으로써
새로운 커뮤니케이션 창출

정보 격차 창출
모바일에서가 아니면 얻을 수

없는 지식·정보·서비스
ex. 모바일 쿠폰

기능의 효과적 활용
다운로드 또는 스크랩

기능 활용

간편한 전송 환경
친구에게 전하기 쉬운 환경 구축

메일 기능 활용



모바일의모바일의 크로스미디어크로스미디어 효과③효과③

●밖에 있는 사람 = 매장 가까이에 있다

●소비의 장소 근처에서
action을 일으킬 수 있는 자극을제공!

Mobile to Mobile을 통한 신규 고객 개척



원하는 타이밍에 소비자와의 접점을 만들다
だいたいは
1日の終わ
りにまとめ

て開く
1.7%

着信しても
すぐには開
かないが、
休憩時間や
手が空いた
時に開く

23.4%

メールが着
信したらだ
いたいはす
ぐに開く

74.9%

N:휴대전화 메일 기능 이용자(576S)

※※※※출처출처출처출처 : (: (: (: (주주주주))))비디오리서치비디오리서치비디오리서치비디오리서치「「「「소비자의소비자의소비자의소비자의 모바일모바일모바일모바일 미디어미디어미디어미디어 접촉접촉접촉접촉 동향동향동향동향 조사조사조사조사」」」」
【조사 개요】도쿄 35km, 남녀 12-69세, 우송조사법, 2002년 7월 15일-21일, 비디오리서치사의 패널 1,039샘플 회수

메시지가 도착하면 대체로
곧바로 확인한다 74.9%

비디오리서치 조사 「게타이2005 edition」

대체로
하루의
마지막에
한꺼번에
확인한다

1.7%

곧바로
확인하지
않고 쉬는
시간이나
한가할 때
확인해 본다

23.4%



D2CD2CD2CD2C에서에서에서에서 제공하는제공하는제공하는제공하는 1,0001,0001,0001,000만명만명만명만명 리치리치리치리치 미디어③미디어③미디어③미디어③

■■■■1,0061,0061,0061,006만명만명만명만명 이상이상이상이상 reachreachreachreach!!!!

■최적의 타겟에게 최적의 타이밍에

최적의 메시지를 전송하는 광고

→ 궁극의 광고 매체

■■■■이미지이미지이미지이미지 외외외외 TorucaTorucaTorucaToruca도도도도 첨부첨부첨부첨부 가능가능가능가능

2006.10.152006.10.152006.10.152006.10.15

메메메메시시시시지지지지 F(F(F(F(프리프리프리프리))))



이미지 첨부 전송
FOMA901 시리즈 이후 모델부터 이미지를
활용한 소구 가능(8000byte 이내, gif 애니메이션 사용 가능)

메시지 F의 강점



月 火 水 木 金 土 日
9:00

10:00
11:00
12:00
13:00
14:00
15:00
16:00
17:00
18:00
19:00

매매매매
장장장장
방방방방
문문문문

매장매장매장매장 방문방문방문방문

전전전전송송송송

【효과적인 활용법】

×

① 평일 저녁 이후 매장 방문 촉진
② 주말 오후 매장 방문 촉진

평일 오전

성·연령·지역

소재에 따라 다른 “recency”
→ 모든 상황에 대응 가능한 궁극의 매체「메시지 F」



Viral
(친구에게 영향)

인센티브를인센티브를인센티브를인센티브를 높높높높일일일일 수록수록수록수록
효과효과효과효과 증대증대증대증대

엔터테인먼트를엔터테인먼트를엔터테인먼트를엔터테인먼트를
강화할강화할강화할강화할 수록수록수록수록 효과효과효과효과
증대증대증대증대!!!!

매스미디어
옥외광고
인터넷 광고

Influencer

모바일 광고

￥0!!

Branding
(경험적 가치)

Action
(자신에게 영향)

소득소득소득소득

투투투투자자자자

소비소비소비소비자자자자
＆＆＆＆

모바일모바일모바일모바일

다운로드

메모·스크랩·저장

정보 열람

D2CD2C가가 생각하는생각하는 커뮤니케이션커뮤니케이션 모델모델

캠페인캠페인캠페인캠페인 ROI =ROI =ROI =ROI =



감사합니다.


