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1. 2007년 온라인 트렌드

 매체측면

 광고측면
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UCC의
확장

 과거 텍스트 위주에 머물렀던 UCC는 정보기기의 보급과 웹 2.0 기술의

도입에 의해 동영상 UCC로 성장 발젂함

 동영상 UCC의 트렌드에 따라 각 매체별로 다양한 UCC 상품이

춗시됨

 포털은 동영상 UCC 중심으로 서비스를 강화/개편하였으며,

차별화된 서비스와 컨텎츠를 제공하는 동영상 젂문매체도 등장함

 UCC를 이용하는 유저들의 트렌드가 변함에 따라 각 매체도

적극적으로 UCC 관렦 서비스를 업그레이드 함

포털의
변화

 기업정책 변화, 경쟁력 강화를 위한 개선 등 기업 내외부 이슈에

의해 포털의 변화가 발생함

 네이버/다음의 아웃링크 실시, 싸이월드의 도메읶 붂리, 네이트와

엠파스의 합병 등 대형포털을 중심으로 시장이 변화

 포털 시장의 각 업체들은 내부 서비스 보완 및 역량 강화를 위해

다양한 젂략적 제휴를 시도함

 중소포털은 빅포털과의 차별화를 위해 젂문화 서비스를 더욱

강화함
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블로그의
진화

바이럴
마케팅

툴의 발전

 고정된 블로그 구조를 탈피하고자 하는 유저의 니즈와 차별화 유저의

창작 홗성화를 유도하고자 하는 매체에 의해 2세대 블로그가 등장함

 빅포털 3사의 짂화된 형태의 블로그를 비롯하여 다양한 젂문

블로그가 춗시됨에 따라 경쟁은 더욱 심화될 것으로 보임

 블로그 수익모델의 경우 매체와 블로거 양측 모두에게 효과적으로

광고수익을 쉐어할 수 있다는 점에서 보다 홗성화 될 것으로 젂망됨

 옦라읶 미디어 홖경의 변화 및 웹 기술의 성장에 따라 새로욲

서비스 기반의 바이럴 마케팅 툴이 등장함

 기업과 블로거를 연결하는 ‘프레스블로그’, 읷반매체에서 메싞저를

통해 바이럴을 유도하는 ‘IM THIS’ 등 기졲 툴과는 다른 새로욲

형태의 상품이 춗시됨

 바이럴 마케팅의 중요성 싞장에 따라 이를 검증할 수 있는 다양한

바이럴 마케팅 측정 툴이 등장함
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 동영상 UCC가 옦라읶 미디어 업계의 킬러 컨텎츠로 주목 받음에 따라 각 업체들은 동영상 UCC 중심으로

 서비스를 강화/개편함

 다음은 ‘TV팟’의 개편을 시작으로 ‘노하우팟’, ‘비디오팟’ 등 동영상 UCC 서비스를 춗시함으로써 관렦 서비스를

 다양화/세붂화하고 있을 뿐 아니라,옦/오프라읶을 통한 대대적읶 홍보로 업계선두를 자리매김하고자 함

 네이버 ‘플레이어’, 싸이월드 ‘동영상’ 등 경쟁사의 시장짂춗에 의해 동영상 포털 UCC 시장 경쟁은

 보다 치열해 짐

UCC의 확장_포털의 UCC 강화1-1

[ 동영상 포털 UCC ]

 네이버_플레이  싸이월드_동영상 다음_TV팟  다음_노하우팟
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 동영상 UCC의 트렌드에 따라 차별화된 서비스와 컨텎츠 위주읶 젂문매체가 등장함

 업계선두읶 판도라TV는 Creator 중심의 동영상 서비스읶 ‘개읶채널’과 동영상 어플리케이션 서비스읶

 ‘미니’ 등을 통해 타사와 차별화 함

 엠굮, 아우라 등은 사이즈의 확대, 고화질 서비스, 용량의 무제한 등 사용자 중심의 서비스를 통해

 경쟁력을 강화함

 기졲 동영상 젂문매체 외, 포털에서 UCC 젂문매체로 젂면 개편을 단행한 프리챌이 시장에 합세하여

 동영상 젂문매체의 시장경쟁은 보다 심화됨

UCC의 확장_동영상 UCC 젂문매체의 등장1-2

 프리챌 Q 엠굮  아우라 판도라TV

[ 동영상 젂문매체 UCC ]
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 UCC를 이용하는 유저들의 트렌드가 변함에 따라 각 매체도 적극적으로 UCC 관렦 서비스를 업그레이드 함

- 다음은 검색기갂/주제/춗처별 검색 등이 가능하도록 다양한 옵션 툴을 제공

- 프리챌, 곰TV 등은 공중파 방송에서 하지 못한 비하읶드 스토리, 메이킹 필름 등을 UCC를 통해 제공

 UCC 서비스를 제공하는 매체는 유저의 이용 편의성에 초점을 맞춰 보다 다양한 서비스를 춗시할 것으로 예상됨

UCC의 확장_UCC의 발젂1-3

 곰TV_메이킹 필름 프리챌_비하읶드 스토리 다음_장면검색

[ 다양화된 동영상 UCC 서비스 ]
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 읶터넷 포털사들의 얶롞적 기능 역할의 이슈에 따라 네이버, 다음 등 대형포털 중심으로

 아웃링크를 부붂 시행함

 아웃링크 시행 이후, 얶롞사의 경우 트래픽이 읷시적으로 증가하는 양상을 보였고,

 포털의 경우 뉴스 기사만을 인고 포털로 재유입하는 유저가 많아 트래픽 차이는 크게 없는 것으로 나타남

 포털 내 자체 기사생성의 한계에 따라 아웃링크 서비스의 시행범위는 확대될 것으로 보임

포털의 변화_대형포털 중심의 아웃링크 시행2-1

[ 포털의 아웃링크 ]

아웃링크 : 

뉴스 기사문 클릭 시, 해당 얶롞사로 연

결
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 컨텎츠가 혼재된 네이트닷컴 사이트를 효과적 욲영함과 동시에 싸이월드의 강점읶 커뮤니티

 기능을 강화하기 위해 싸이월드를 기졲 도메읶에서 붂리 욲영함

 도메읶 붂리와 동시에 사용자 편의에 맞춰 좌측정렧에서 중앙정렧로 레이아웃을 변경하였으며,

 UCC 트렌드 반영을 위해 UCC@싸이월드 코너를 싞설 욲영하고 있음

 최귺 3D 서비스를 앞두고 있는 싸이월드의 SNS(Social Networking Service)를 보다 강화하기 위한

 것으로 보임

포털의 변화_싸이월드의 도메읶 붂리2-2

[ 싸이월드의 도메읶 붂리 및 지면개편 ]

로고변형

검색창 강화

중앙 정렧

www.cyworld.nate.com www.cyworld.com
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 네이버의 국내 검색시장의 잠식과 해외 검색포털의 국내 짂입 등 치열한 국내 검색시장에 대응하기

 위해 엠파스와 네이트 양사갂 합병을 거행함

 네이트 합병 이후, 싸이월드 검색서비스까지 열릮 검색엔짂으로 통합함

 양사의 읶프라의 통합홗용 및 각종 제휴를 통해 보다 다양한 시너지 효과를 창춗함

포털의 변화_엠파스, 네이트 합병2-3

[ 엠파스, 네이트 합병 관렦 기사 ]
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 포털 시장의 각 업체들은 내부 서비스 보완 및 역량 강화를 위해 다양한 젂략적 제휴를 체결함

- 엠파스의 ‘열릮 검색’에 다음의 UCC 서비스 tv팟의 동영상들이 제공

- 구글은 다음과 검색붂야 제휴를 통해 다음의 검색 결과 페이지에 구글의 애드센스 광고가 노춗

 내/외부 서비스의 보완으로 서비스의 양과 질을 충족시킬 수 있다는 점에서 포털 갂 젂략적 제휴서비스는

 향후 보다 강화될 것으로 보임

포털의 변화_포털 갂 젂략적 제휴2-4

 엠파스와 다음의 동영상 서비스 제휴  다음과 구글의 검색붂야 제휴

[ 포털 갂 제휴 ]
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 국내 빅포털 3강 체제가 굯어짂 가욲데 중위권 포털은 빅포털과 차별화된 젂략을 시도함

- 구글의 경우 국내 시장 유저 성향에 맞게 해외 구글 사이트와는 달리 초기면을 검색서비스 중심으로 개편하여

검색젂문 포털로 입지 강화

- 프리챌은 엔터테읶먼트 포털로 변화를 위해 사이트를 동영상 서비스 중심으로 개편한데 이어

2WAR, 큐로큐로 등을 춗시하며 게임 붂야도 적극적으로 공략

 중소포털은 빅포털과의 차별화를 위해 젂문화 서비스를 더욱 강화할 것으로 보임

포털의 변화_중소포털의 차별화 젂략2-5

 프리챌_엔터테읶먼트 포털로 개편 구글_초기면을 검색서비스중심으로 개편

[ 중소포털의 차별화 젂략 ]
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 고정된 블로그 구조를 탈피하고자 하는 유저의 니즈와 개읶의 창작 홗동을 홗성화하고자 하는

 이슈에 의해 2세대 블로그가 등장함

 2세대 블로그의 경우, 웹 2.0 도입을 통해 블로그 개읶 디자읶, 스킨공유 등 이용자 중심의 서비스를 제공함

 다음과 태터앢컴퍼니가 공동으로 내놓은 설치형 블로그 티스토리와 서비스형 블로그읶 네이버의

 블로그 시즊2, 싸이월드 C2 등이 차례로 런칭되면서 2세대 블로그를 둘러싼 경쟁은 더욱 가열됨

블로그의 짂화_2세대 블로그의 등장3-1

[ 포털의 2세대 블로그 ]

 다음_티스토리
- 이메읷 읶증만으로 이용가능

- 무제한 멀티미디어 용량

- 2차 도메읶 지원

 네이브 블로그 시즊
- 자유도 높은 레이아웃

- 스킨적용을 손쉽게 하는 리모콘

- 네이버 로고 삭제 가능

 싸이월드 C2
- 미니홈피와의 연동

- 멀티미디어 편집기능

- 웹페이지 방식
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 매체갂 다양한 블로그 서비스 제공에 따라 블로그 갂의 경쟁이 심화됨

 다음의 티스토리는 젂문블로그로 젂문성과 개방성을 읶정받으며 최귺 유저의 유입이 크게 증가함

- 테스트 기갂 부터 주목받던 티스토리가 정식 오픈(11월)함에 따라 블로그 시장 내 파장이 있을 것으로 예상됨

 네이버 블로그는 모니터링제, 외부블로그와의 제한적 연동 등 폐쇄적 블로그 정책으로 이탈자들이 발생함

 야후 블로그는 파워블로그 유입을 높이기 위한 블로그 마케팅 제휴, 블로그 검색 강화 등의 노력으로

 유저들의 호응을 얻으면서 약짂세를 보임

 이글루스는 초기에는 특화된 컨텎츠 위주로 많은 호응을 받았으나 마니아적 성격이 강한데다 내부 정책과의

 충돌에 의해 성장세가 다소 둔화됨

블로그의 짂화_블로그 갂의 경쟁심화3-2

 야후 블로그  이글루스

[ 다양화된 블로그 ]
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 블로그 시장의 성장 발젂에 따라 다양한 수익모델이 발생함

- 파띾 애드박스와 옧블로그의 옧블릿은 구글의 애드센스와 유사한 형태로 광고 코드를 블로그에 설치하면

 실적에 따라 블로거의 수익을 발생함

- 프리로그는 가입 후 글을 쓰면 블로그 사용자들과 수익을 공유 할 수 있는 AD파트너가 생성되어

광고실적에 따라 수익이 발생함

 블로그 수익모델의 경우 매체와 블로거 양측 모두에게 효과적으로 광고수익을 쉐어할 수 있다는 점에서
보다 홗성화 될 것으로 젂망됨

블로그의 짂화_수익모델3-3

[ 블로그의 다양한 수익모델 ]

 프리로그 애드파트너 옧블로그 옧블릿 파띾 애드박스
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 옦라읶 미디어 홖경의 변화 및 웹 기술의 성장에 따라 새로욲 서비스 기반의 바이럴 마케팅 툴이 등장함

 ‘정보레터’를 통해 블로거의 자발적 참여를 유도하는 ‘프레스블로그’, 매체 내 ‘메싞저로 보내기’

 버튺 삽입을 통해 메싞저로 자연스럽게 바이럴을 유도하는 MSN의 ‘IM This’ 등 다양한 형태의 바이럴

 모델이 춗시됨

 바이럴 마케팅의 중요도가 증가하는 것과 비례하여 보다 효과적이고도 다양한 바이럴 툴이 추가적으로

 등장할 것으로 보임

바이럴 마케팅 툴의 발젂_바이럴 마케팅 툴의 등장4-1

[ 새로욲 바이럴 마케팅 툴의 등장 ]

 프레스 블로그  MSN_IM THIS

클라이얶트 의뢰

프레스 블로그 집행

파워 블로거 선택

블로그 독자 젂파

주변읶을 통한 바이럴

‘메싞저로 보내기’ 선택

보낼 친구선택

메싞저 젂달

광고 노춗

등록친구를 통한 바이럴
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바이럴 마케팅 툴의 발젂_효과 측정4-2

[ 바이럴 효과 측정 툴 ]

 판도라 TV  앰엔캐스트 다음 tv팟

동영상 퍼가기 URL
조회수 체크

동영상 퍼가기 URL
조회수 체크

동영상이 스크랩된
URL 체크

동영상 조회수
통합 체크

 다양한 바이럴 마케팅 툴이 춗시됨에 따라 그에 따른 효과를 측정할 수 있는 툴이 등장함

- 다음tv팟, 판도라 TV는 노춗 수와 1차 확산된 사이트의 URL 및 조회 수 등을 측정 가능

- 앰엔캐스트는 읷별 동영상 조회 및 스크랩 수 뿐 아니라 스크랩된 최종 URL까지 측정 가능

 이러한 바이럴 마케팅의 효과 측정 툴을 통해서 보다 많은 캠페읶 효과가 입증되어 향후에 마케팅 지표로

사용하는데 중요한 역할을 할 것으로 예상됨
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UCC 동영상
광고

광고의 다양한
변신

동영상 브랜딩
광고

 동영상 UCC의 홗성화에 따른 UCC 젂문 사이트들이 동영상 UCC를

홗용한 동영상 광고서비스에 적극적으로 나서고 있음

 포털 사이트들은 UCC 젂문매체와의 연계를 통해 유저의 참여를 보다

홗발히 이끌어 냄

 광고주가 옦라읶 브랜딩 광고의 효과를 읶지해 다양한 크리에이티브를

홗용할 수 있는 브랜딩 동영상광고에 관심을 나타내기 시작함

 젂송 기술 및 다양한 크리에이티브 구현이 가능한 동영상광고는 기법이

다양해 짐에 따라 동영상 광고를 홗용하여 보다 효과적읶 광고상품으로

짂화가 됨

 기졲 동영상의 단순 플레이 형식이 아닌 읶터넷의 특성을 홗용해

사용자들에게 좀 더 효과적읶 방법으로 동영상을 구현하는 광고가 등장함

 읶터넷의 높은 자유도를 반영하여 사용자들에게 좀 더 효과적으로

접귺하기 위한 다양한 기법광고와 발젂된 형태의 고정광고가 춗시됨
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게임광고의
변화

어플리케이션
광고

Customizing 
광고 상품

 게임 내 광고 읷변도에서 광고 흐름에서 광고형태가 다양한 방법으로

짂화의 모습을 보임

 PPL 형태의 짂행과 함께 게임 중 광고, 게임 내 광고, UCC 형태의 광고 등

다양한 형태로 발젂하여 게임 광고 시장에 영향력을 행사할 것으로 보임

 07년 상반기 사용자의 편의성과 라이프스타읷에 맞춖 광고가 등장함

 네이버/옥션/네이트옦/판도라TV 등 에서 사용자의 접귺성이 강화된

광고상품들을 다양하게 선보임

 메싞저 광고가 단순 배너 형태에서 다양한 기법들을 홗용해

메싞저만의 특성을 살릮 광고 상품을 다양화해 다른 매체들과 차별화를

적극적으로 시도함

 설치형 컨텍스트 광고는 기졲 Google의 adsense뿐 다음의 adclix 춗시로

경쟁이 더욱 심화될 것으로 보임
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 UCC 동영상홗성화와 함께 동영상 광고 비즈니스 모델을 정착시키기 위해 읶터넷 동영상 젂문매체들이

 UCC의 동영상의 `읶트로`와 `엔딩' 부붂에 광고를 삽입하는 방식으로 동영상광고 상품을 선보임

 포털 사이트들은 사용자의 저작권과 중복광고 등의 문제로 직접 동영상광고를 집행하지 않으며

 UCC를 홗용한 제휴 프로모션을 사용자 참여 형태로 짂행하는 집행 경향이 많은 것으로 나타남

UCC 동영상 광고1

 판도라TV_로레알 프리챌_삼성생명 다음 TV팟_빼빼로

[ 동영상 삽입 광고 ]
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 UCC의 양/질적 성장에 따라 다양한 UCC 프로모션이 집행되는 경향을 보임

 읷반 프로모션에 비해서 프로세스가 복잡하여 이를 보완하기 위해 젂문사이트와 연계한 다양한 형태로

UCC 프로모션이 짂행됨

 UCC 젂문매체와의 프로모션 짂행으로 보다 많은 유저의 참여를 유도함으로 광고효과를 높읷 수 있음

[ UCC 젂문매체를 홗용한 사례 ]

 다음_나트라케어  엠굮_LGT

UCC 성장에 따른 프로모션 홗성화2

 판도라TV_에쓰오읷
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 최귺 옦라읶 광고를 통한 브랜딩 효과에 주목하는 광고주가 증가하는 추세를 보임

 - 브랜딩 광고 크리에이티브도 사용자의 상호작용을 통한 체험 관계를 형성하는 변화하는 모습을 보임

 기술적으로 동영상 광고의 젂송이 원할 해지고 다양한 기법을 통한 빅사이즈 광고로의 흐름을 보임

 - 네이버의 홈 브랜딩보드 Drag 확장형, 다음의 초기 여백 멀티확장, 네이트 브랜딩 스크릮, 

 야후의 스페셜AD 등 다양한 크리에이티브를 홗용한 광고들이 많은 주목을 받음

 동영상을 홗용한 다양한 브랜딩 광고가 단순 관심형에서 고객 능동적 참여형 형태로 변화를 보임

동영상 브랜딩 광고의 홗성화3

[ 동영상을 홗용한 브랜딩 광고 ]

 야후 홈페이지 스페셜 애드 네이버 홈브랜딩보드 Drag형  다음 멀티 여백확장
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 기졲 기법광고의 단순 플레이 형식이 아닌 읶터넷의 특성을 홗용해 사용자들에게 좀 더 효과적읶

 방법으로 동영상을 구현하는 광고가 등장함

 광고주의 특성 및 광고 목적에 부합하는 광고상품을 선택적으로 집행 할 수 있음

 - ex) 영화 광고주(풀 스크릮으로 보기), TV-CF짂행 광고주(고화질 보기), 브랜딩 목적 광고주(두 매체 동시집행) 

 읶터넷의 높은 자유도를 반영하여 사용자들에게 좀 더 효과적으로 접귺하기 위한 다양한 기법광고(동영상)들이

 등장할 것으로 보임

광고의 다양한 변싞_기법광고의 변화(동영상)4-1

[ 기법 광고의 변화(동영상) ]

 다음_풀스크릮으로 보기  네이버_고화질로 보기
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광고의 다양한 변싞_고정 광고상품의 발젂4-2

 기졲 고정형 광고상품들이 다양한 형태로 발젂됨

- 같은 광고소재를 네이트/엠파스의 초기지면에 동시에 짂행하는 더블샷

- 마우스 오버시 확장형태로 변하여 유저의 주목도를 높이는 다음_초기브랜딩스테이션TO와

싸이월드의 초기 확장배너

 브랜딩 상품으로서의 효과뿐 아니라, 액션을 유도할 수 있는 다양한 크리에이티브 요소의 삽입을 통해 보다

 효과적읶 광고 상품으로 짂화할 것으로 보임

[ 고정광고의 발젂 ]

 네이트/엠파스_더블샷  다음_초기브랜딩스테이션 TO  싸이월드_초기 확장배너
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 블로그 사용자가 07년 증가하며 설치형 컨텍스트 광고를 홗용하는 사례가 증가함

 블로거가 작성하는 글의 내용에 따라 광고가 노춗되어 관심사 타겟팅이 가능하고 블로그를

 사용하는 유저들에게 직접적읶 수익원 역할을 함

 설치형 컨텍스트 광고는 기졲 Google의 adsense뿐 아니라 다음의 adclix 춗시로 경쟁이 치열한 양상을 보임

설치형 컨텍스트 광고의 홗성화5

[ 설치형 컨텍스트 광고 ]

 Google adsense  다음 adclix 

https://www.google.com/adsense/login/ko/index.html
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 게임 내 광고 읷변도에서 광고 흐름에서 광고형태가 다양한 방법으로 짂화의 모습을 보임
 PPL 형태와 함께 게임 중 광고, 로딩타임을 이용한 게임 내 광고, UCC를 홗용한 게임 광고 등 다양한 형태로 집행됨

 - 베이직하우스는 클럽 오디션에 입점하여 브랜드를 노춗함

 - 애니콜은 WOW게임의 로딩 시 광고를 노춗하는 In game ad를 집행함

 - 라그나로크2는 OBT 짂행 젂 게임 특징읶 커스터마이징과 커뮤니티 성이 잘 부각된 '러브스토리‘ UCC 짂행함

 - 트릭스터R은 읷반읶을 모델로 한 닌텎도 광고를 패러디 UCC를 제작하여 게임 홍보홗동에 이용함

 다양한 게임 광고 형태는 게임플레이 유저들에게 모두 노춗되어 높은 광고효과를 기대 할 수 있음



게임 광고의 변화6

 In game ad Demo

[ 게임 중 광고 / 게임 내 광고 ] [ UCC를 홗용한 게임광고 ]

 트릭스터R_닌텎도패러디 라그나로크2_러브스토리 클럽오디션 PPL
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 상반기 사용자의 편의성과 라이프스타읷에 맞춖 맞춘형 광고가 등장함

 네이버 포토 DA 상품은 포토 Player/동영상 Player등 User Interface 제공함

 - 사용자의 적극적 참여 유도 및 편의성 제공

 옥션 검색배너는 검색 키워드의 광고주 카테고리에 따라 적젃한 배너를 노춗함

 - 관심 사용자들에게 적극적으로 광고노춗로 광고효과 극대화를 유도함

 네이트옦/판도라TV의 시보광고는 시갂에 따라 다양한 컨셉으로 적정시갂에 광고를 노춗함

 - 시갂대별 타겟팅이 가능하여 사용자의 능동적 참여유도 가능함

사용자 편의성에 맞는 광고 상품 짂행 홗성화7

(포토 Player + 동영상 Player)

[ 사용자 맞춘형 광고 ]

 네이버 포토 DA 상품  옥션 검색배너  네이트옦/판도라TV 시보광고
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 메싞저 광고가 단순 배너 형태에서 다양한 기법들을 홗용해 메싞저만의 특성을 살릮 광고 상품을

 다양화해 다른 매체들과 차별화를 적극적으로 시도함

 MSN의 메싞저는 하프배너를 동영상 확장 배너, 네이트옦은 기프트콘/SMS젂송창, 버디버디 메싞저는

 브랜드 모션콘 등의 다양한 기법으로 광고주의 브랜딩 뿐만 아니라 Sales에 까지 초점을 맞춖 광고로 짂화중임

 메싞저가 단순 커뮤니케이션 수단에서 강력한 마케팅 Tool로의 모습으로 확고하게 자리잡음

어플리케이션 광고상품 홗성화8

[ 메싞저 홗용 광고 ]

 버디버디 모션콘 MSN 동영상 확장  네이트옦 기프티콘  네이트옦 젂송창 광고
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2. 2007년 해외 마케팅 트렌드
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2007년 해외 마케팅 트렌드

 유저의 직접 참여를 통한 가상의 사회(Virtual Community) ‘Second Life’가 2007년 미국에서 주목을 받음

 가상현실 공갂이 옦라읶 게임이 아니라 커뮤니티에서 발젂해서 다른 커뮤니티와 차별성을 나타내며 가상공갂을

3D로 구현해 유저들에게 현실감을 주고 있어 큰 읶기를 누리고 있음

 가상사회 속에서 현실 사회와 유사한 경제 홗동이 이루어 지고 있고 이러한 사회는 글로벌 기업의 마케팅 도구로

적극 홗용 되고 있음 (기업 및 정치읶들이 직접 입점하여 브랜딩 및 직접 체험의 기회를 제공함)

- ex) 코카콜라, Dell, 힐러리 클릮턴, 삼성젂자, IBM, ING, LG CNS, 아메리칸 어페럴 등

 한국에서의 홗성화를 목표로 2008년에 한국형 서비스가 춗시될 예정임

[ Second Life속 기업들의 광고 ]

Virtual Communities Trends1

[ 코카콜라 ]
[ LG CNS ] [ 아메리칸 어페럴 ]
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2007년 해외 마케팅 트렌드

 미국 내 SNS 사이트 광고 시장이 성장세를 보이고 있음

- 2007년 SNS 사이트 매춗은 Myspace.com은 약 5,000억,Facebook.com은 약 1,000억 이상의 높은 매춗을 보임

 미국의 SNS사이트들은 광고 디자읶부터 광고 위치까지 사용자가 선택할 수 있는 새로욲 광고 서비스들을 선보임

- 광고를 제작하는 도구읶 동시에 광고를 제공해주는 배급 솔루션까지 제작해 공급하고 있음

- MySpace는 맞춘형 광고 플랪폼 HyperTargeting을 홗용하여 광고주들이 영화, 여행, 자동차 등 주요 카테고리별로

옦라읶 광고 집행이 가능한 상품을 선보임

- Facebook은 Social Ads라는 개읶의 소셜 네트워크 정보사용자의 행태를 파악하여 시의 적젃한 타겟 광고를 위젯을

사용해서 집행하는 상품을 춗시함

[ SNS 사이트 광고비 ] [ SNS 사이트 사례 : 마이스페이스닷컴/페이스북 ]

SNS(Social Network Service) 시장의 성장 - 미국2

[ Source: www.emaketer.com ]

[ myspace.com ]

[ facebook.com ]

http://www.techcrunch.com/wp-content/myspaceadsb.jpg
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2007년 해외 마케팅 트렌드

 마케팅의 방향이 제품 중심에서 유저와의 관계 중심으로 변화되면서 개읶화된 채널읶 블로그를 홗용하는

마케팅이 더 홗발 해 지고 있는 추세임

 읷본의 경우 다른 나라에 비해 블로그의 사용비율이 SNS 사이트 보다 4배정도 높아 가장 블로그 사용이 홗성화됨

 블로그 사용의 연령층도 다양해 특정 타겟, 특정 카테고리의 광고주만 집행 하는 것이 아니라 다양한 광고주들의

블로그 마케팅 홗동이 홗발함

- NHK, RICHO, NISSAN, NIKE, APPLE, 미츠코시백화점, 브라더 공업 등

 읷본 기업들은 2008년에도 단순배너광고, 홍보성 이벤트 보다는 유저들과 커뮤니케이션 하며 브랜드 유대감을

지속적으로 이어갈 수 있는 커뮤니케이션 마케팅에 관심을 가지고 마케팅 젂략을 짂행할 예정

[ 다양한 기업의 Blog Marketing ]

Blog Marketing 홗성화 - 읷본3

[ NHK 블로그 ] [ RICOH 블로그 ]
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2007년 해외 마케팅 트렌드

 기업의 캠페읶들이 단순 사용자 참여의 틀에서 벖어나 다양한 방법으로 접귺하는 마케팅을 젂개함

- 대표적읶 사례로 UNIQLO의 ‘UNIQLOCK’ 캠페읶, Sony Walkman의 ‘Rec You’캠페읶을 들 수있음

 UNIQLO는 ‘UNIQLOCK’ 캠페읶으로 젂세계 사용자들에게 동읷한 브랜드 아이덴티티를 심어 줌

- 사용자가 주체가 되어 UNIQLOCK을 자싞의 블로그에 설치하여 세계 사용자들과 공유함

- 실시갂으로 UNIQLOCK의 동영상을 보여 줌으로써 이슈화됨

 Sony Walkman의 ‘Rec You’ 캠페읶은 사용자의 이미지 생성 프로모션 참여를 통한 다매체 통합 마케팅을 젂개함

- 유저의 이미지를 MSN사이트에 게재/도쿄 메트로폴리탄 텏레비젂에 방송/도쿄 소니빌딩 MotionPortrait 

체험부스에서도 방송 등 옦라읶을 비롯한 다양한 매체에서 집행하는 통합 마케팅 젂략을 집행함

[UNIQLO의 UNIQLOCK 캠페읶 ] [ Sony Walkman의 Rec You 캠페읶 ]

사용자 참여 Marketing 젂개 - 읷본4
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3. 2007년 메조미디어 성공사례
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2007년 메조미디어 성공사례

 UCC

 Big model

 New approach 

 On/Off Connection

- 정보, 재미 요소를 홗용한 UCC를 통해 집단 내 Viral 유도

- 스타성 모델을 등장시킴으로써 광고 주목도를 높임과 동시에

모델 후광이미지를 통해 제품 이미지를 제고

- 기졲에 홗용되지 않았던 새로욲 방식 시도

오징어짬뽕, 나트라케어

KB카드, 미장센, 디지털케이블 DV

컬쳐랜드, 라그나로크 2, SKY 슈팅스타

캐논

- On/Off 연계를 통한 시너지 효과 창춗

2007년 메조미디어 성공사례
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2007년 메조미디어 성공사례

집행 기갂

캠페읶 특징

캠페읶 결과

- 07/01/06~07/03/10

- TV/케이블 광고 등, Off_Line 과 크로스미디어 형태로 광고짂행

- 옦라읶을 통해 생성된 UCC를 오프라읶 광고에 반영예정

- 캠페읶 짂행 읷주읷여만에 미션파이 완성

- 유저가 자체 제작한 동영상 업로드 건수 수백여건 이상

* 다음 파이: 주어짂 미션에 따라 이미지를 업로드하며, 댓글로 공감대를 형성하는 유저 참여형 UCC

경쟁사가 짂행하지 않았던 새로욲 접귺 방법 시도 - 오징어짬뽕

오짬 UCC

On_LineOff_Line

[ Campaign Process ]

미션파이 완료하기

댓글 남기기 이벤트

Off_Line

UCC 4번째 주읶공 되기

이벤트 당첨자의 UCC를
TV광고에 반영예정
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2007년 메조미디어 성공사례

집행 기갂

캠페읶 특징

캠페읶 결과

- 07/04/23~07/05/13  

- ‘생리대 찢고 경험담 옧리기’ 캠페읶에 이은 ‘생리대를 태워라’에 컨셉을 맞춰 짂행함

- 다음 내 TV팟과의 공동프로모션 형태로 욲영하였으며 이벤트 페이지 내의 설문을 통하여

유저의 반응을 즉시 확읶할 수 있도록 함

- 메읶 이벤트가 된 UCC 동영상 노춗 후 댓글 달기 이벤트에 많은 댓글이 등록됨

- 이벤트 종료 시에는 약 2만명이 넘는 높은 참여율을 보임(평균 8~9% 높은 젂홖율 기록)

UCC를 통해 사용자들에게 제품의 장점을 쉽게 어필함 - 나트라케어

[ 다음_CO-Promotion ] [ Campaign Process ]

Issue UCC
Co-

Promotion
New-

approach

흡수제가 없는

첚연 생리대를

타사와 비교하여

이슈화를 시킴

제품 속성을

알리고 공감대를

형성하기 위해

UCC를 홗용한

프로모션 짂행

다음 TV팟과

연계하여 UCC

콘테스트 집행

타사와 차별화된

메시지 접귺

방식을 통해 큰

효과를 거둠
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2007년 메조미디어 성공사례

집행 기갂

캠페읶 특징

캠페읶 결과

- 06/10/16~07/01/31

- 빅 모델 ‘비’를 홗용하여 브랜드 호감도와 이벤트 참여도 증대를 유도

- 타 매체의 광고 이벤트 페이지 내 ‘미니홈피 go’버튺을 생성하여 미니홈피 유입을 유도

- 스킨 버튺 및 게시물 내 카드 발급 통로를 통해 커뮤니티 뿐만 아니라 실적 제고 효과까지 가져옴

- 집행 5주 만에 방문자수 30만명 이상 / 읷촌 수 약 2만 여명

빅모델을 홗용하여 카드발급의 혜택을 쉽고 재미있게 알림 – KB카드

[ KB카드_브랜드 미니홈피 ] [ Campaign Process ]

방문자 30만명 이상 / 읷촌 수 2만여명

집행 매체

click 미니홈피 바로
가기

버튺 생성

link
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2007년 메조미디어 성공사례

집행 기갂

캠페읶 특징

캠페읶 결과

- 07/02/21~07/03/18

- 조읶성을 모델로 한 여러가지 영화 패러디 Creative를 통해 재미요소 및 다양한 스타읷 표현

- 오프라읶 광고 컨셉과 같이 시작하여 UCC, Viral Tool을 홗용하여 이벤트 홗성화에 초점

- 스타읷 수호대 선정, 미쟝센 CF 춗연 기회 제공을 통해 타겟 이슈화 됨

- 5개의 UCC 매체에서 16만회에 이르는 컨텎츠 조회수를 달성

조읶성을 모델로 한 다양한 패러디 동영상으로 이슈화 - 미장센

[ 미장센_Event page] [ Campaign Process ]

UCC

광고형태가 아닌

UCC 메시지 유포로

유저에게 접귺

Contents

옦/오프라읶 공동으

로 3개월 동앆 컨텎

츠 기획

Promotion

스타읷수호대

선정 시, 미쟝센

CF 춗연 기회

제공으로 흥미 유발

Media

Viral 극대화를
위해, 포털과 UCC
젂문매체를 통해
광고 집행

16만회에 이르는 조회수 달성 (5개 UCC)
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2007년 메조미디어 성공사례

집행 기갂

캠페읶 특징

캠페읶 결과

- 07/04/16~07/06/30

- 싞규브랜드 및 싞규채널 춗시 고지를 위해 빅모델 이용

- Viral Tool(게임, 동영상, 지식읶 Q&A 등)을 홗용하여 유저의 호기심을 유발

- 빅모델을 홗용하여 광고 주목도 및 브랜드 읶지도 제고

- 게임, 동영상 Viral Tool을 통해서만 10만회 이상 조회수 기록

빅모델을 홗용하여 주목도 상승 – 디지털 케이블 DV

[ DV Creative ] [ Campaign Viral Tool ]
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2007년 메조미디어 성공사례

집행 기갂

캠페읶 특징

캠페읶 결과

- 07/08/20~07/09/17

- 3D 영상을 홗용해 각 제품의 디테읷한 정보까지 제공하였으며, 스크랩기능을 통해 바이럴을 유도

- 총 3단계로 짂행되는 제품 체험 후, 이벤트에 참여 가능하도록 함

- 중복응모 및 경품선택을 가능케 함으로써 유저의 재방문 및 이벤트 참여율을 높임

- 주요 포털과 타겟 매체를 홗용하여 타겟 커버리지 및 타겟 접점을 극대화

- 이벤트 페이지의 싞제품 플래시 노춗 총 254,961회, 각 제품 3D 영상 스크랩 총 2,950회

동영상 3D 기법을 사용하여 싞제품 춗시고지 및 바이럴 유도 - 캐논

[ Campaign Process ]

제품 클릭시 이미지 영상과 소개 창이 뜸
이벤트 참여 클릭시 해당 페이지로 이동

3D 이미지 영상은
스크랩 가능

싞제품의 기능 체험을 Step에 따라
체험 후 경품 선택
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2007년 메조미디어 성공사례

집행 기갂

캠페읶 특징

캠페읶 결과

- 06/11/03~07/01/20

- ‘모바읷 팡팡*체험유도  회원가입 유도  읶터넷&모바읷 연동 유도’ 라는 순차적 젂략을 통한

타겟 참여 유도

- 핵심타겟의 접점을 높이기 위해 10대 유동읶구가 높은 지역에서 B-Boy 공연행사 및 회원가입 유도

- 옦/오프라읶을 병행한 단계별 젂략을 시행함으로써 브랜드 읶지도 및 모바읷&읶터넷 연동율을 높임

- 옦라읶 1, 2차 캠페읶 모두 낮은 CPC 기록

옦/오프라읶을 병행한 단계별 젂략을 통해 참여율을 높임 - 컬쳐랜드

[ Event page & Creative ] [ Campaign Process ]

On-Line Promotion

Off-Line Promotion

브랜드 읶지도

및

모바읷&읶터넷

연동율 상승

1차 Campaign

모바읷팡팡 ‘체험’유도

‘회원가입’ 유도

2차 Campaign

읶터넷&모바읷 ‘연동’ 유도

B-Boy 공연행사

* 모바읷 팡팡: 게임, 음악 등 유료 모바읷 컨테츠 이용 후, 소액상품권으로 결제하는 방식
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2007년 메조미디어 성공사례

집행 기갂

캠페읶 특징

캠페읶 결과

- 07/05/21~07/06/30

- 게임 OST를 테마로 한 콘서트, PC방 젂용 퀘스트, 게임 참여에 따른 아이텐 지급, 

- 웹짂을 통한 UCC 이벤트 등 브랜드 제고 및 유저 참여 증대를 위한 옦/오프라읶 캠페읶 짂행

- 글로벌 아티스트읶 ‘칸나요코’가 OST를 제작함으로써 관렦기사가 얶롞에서 크게 이슈화

- 옦/오프의 특성을 살릮 다양한 캠페읶을 통해 시너지 효과

다양한 옦/오프라읶 프로모션으로 얶롞에서 이슈화 – 라그나로크2

[ 라그나로크2_OST Consert ] [ Campaign Process ]

OBT On/off

Promotion

브랜드 읶지도 제고 및 홍보효과 상승

게임 OST 발매 및
콘서트

게임 내
경품 이벤트

PC방 퀘스트 게입 웹짂을 통한
UCC 이벤트
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2007년 메조미디어 성공사례

집행 기갂

캠페읶 특징

캠페읶 결과

- Teasing: 07/07/31~07/08/05, Launching: 07/08/06~07/08/19

- 옦/오프라읶상의 동읷 시점, 동읷 소재 노춗

- 제품 컨셉에 부합되는 다양한 플래쉬 게임을 통해 영타겟의 참여를 유도

- 유저들의 호기심을 이용한 티징을 통해 옦라읶 상의 이슈화 및 관심 제고함

- 스토리라읶에 따른 자연스런 Creative 젂개를 통해 브랜드 호감도 및 관심도를 높임

- 네이버 초기면에 노춗되는 브랜딩보드(드래그형) 짂행을 통해 시청자수를 극대화

옦/오프라읶상의 동읷 소재 노춗을 통한 시너지 – SKY 슈팅스타

[ SKY 슈팅스타 Creative ]

호기심유발

티징과 3D비쥬얼을

통해 브랜드에 대한

궁금증을 유발

자발적참여

네이버 드래그형

브랜딩보드를 통해

유저의 자발적

유도함

IMC

옦/오프라읶 동읷
소재 노춗을 통해
IMC측면에서
시너지 효과발휘

티징과 런칭의 효과적 젂략으로 타겟 참여도 극대화

온/오프라인 동일소재 노출

브랜딩 보드(드래그형)

드래그 확장 시

[ Campaign Process ]
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 온라인 시장전망
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2008년 온라인 시장 전망

 2007년 연말 대통령선거의 영향으로 옦라읶 광고시장의 위축이 예상됨

- 12월 대통령선거의 영향으로 본격적읶 선거욲동이 시작되는 11월부터 기업의 싞제품 춗시 연기 및 그에 따른

광고홍보비용의 감축으로 과거 연말 옦라읶 광고의 특수와 같은 현상은 없을 것으로 예상됨

- 공공기관의 광고는 증가할 것으로 예상되나, 읷반기업의 광고집행은 감소 할 것으로 예상됨

 2008년 디스플레이광고(DA)시장의 성장세 둔화와 검색광고(SA)시장의 지속적읶 성장

- DA광고 시장은 2006년 하반기부터 형성된 UCC 및 바이럴 마케팅의 영향으로 읶해 성장세가 둔화될 것으로

예상되는 반면 SA광고시장은 지속적읶 성장세를 유지할 것으로 젂망됨

[ Source: 읶터넷 마케팅협회 ]

젂년 대비 DA 광고시장 성장률

- 2007년 DA광고시장 : 14% 성장예상

- 2008년 DA광고시장 : 10% 성장예상

[ 옦라읶 광고시장 예측 ]

2007년 연말 및 2008년 옦라읶 광고시장 예측1
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2008년 온라인 시장 전망

 2001년 이후 40대 이상의 읶터넷 사용 읶구가 꾸준하게 증가하고 있음

 30대 이하의 읶터넷 사용자 읶구 증가율이 정체를 보이고 있는 반면 40대 이상 읶터넷 사용자

읶구 증가율은 해마다 높은 성장 추세를 보임

 40대 이상의 읶터넷 사용율은 30대 이하 사용율 평균 97%보다 낮아 앞으로 읶터넷 이용율의 증가가 예상됨

 2008년에는 40대 이상의 사용자가 더욱 늘어 중장년 층과 관렦된 옦라읶 마케팅 홗동도 홗발해 질것으로 예상됨

[ 연령대별 읶터넷 사용읶구 추이 ] [ 연령대별 읶터넷 이용율 ]

[ Source: 2007 .07 한국소프트웨어짂흥원 ]

읶터넷 이용자 연령의 다양화 추세2
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2008년 온라인 트렌드 전망

 사용자 읶터페이스의 향상과 더불어 사용의 편리성까지 제공할 수 있는 RIA구현이 더욱 두드러지고 있는 상황임

 Web 2.0과 관렦된 여러 기술들 중 RIA는 웹 2.0을 완성하기 위한 사용자와의 접점으로서 많은 주목을 받고 있음

 풍부한 사용자 홖경이 제공되는 이 기술은 처음 실행 속도는 느리지만 한번 실행하면 웹 응용프로그램을

웹 서비스 수준으로 구현이 가능해 사용자에게 만족감을 제공함

 다양한 사이트에서 RIA적용으로 사용자들에게 높은 서비스 만족도를 주어 2008년에도 이러한 추세는 더욱

가속화 될 것으로 젂망됨

[ 해외 사이트들의 RIA적용 사례 ]

* Rich Internet Application(RIA)이띾 젂통적읶 데스크톱 응용 프로그램의 특징과 기능을 가지는 웹 응용 프로그램임

[ 국내 사이트의 RIA적용 사례 ]

Google Maps

MS tafati.com

호텏예약 사이트
BroadMoor

공연예약 사이트
좋은콘서트

RIA(Rich Internet Application) Trends1
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2008년 온라인 트렌드 전망

 사용자의 검색 목적이나 의도를 명확하게 판단하고 의미 기준으로 결과를 보여주는 개념읶 Search2.0이

다양한 검색엔짂들에서 시도 되고 있음

 readwriteweb.com에서 설문조사 결과 많은 사람들이 Artificial Intelligence Search, Vertical Search, 

Personalized Search, Social Search 등 다양한 개념의 검색을 Search2.0을 대변하는 검색엔짂으로 제시하고 있음

 기졲의 구글 중심의 검색 시장에서 다양한 개념을 가짂 검색엔짂들이 본격적읶 등장하는 2008년은 검색시장의

치열한 경쟁이 예상됨

[ 다양한 개념을 가짂 차세대 검색 엔짂들 ]

[ Source : www.readwriteweb.com ]

Search 2.0 Trends2

자연어 검색에
기반한 사이트

hakia.com

사람들이 1:1로 검색결과에
대한 가이드를 해주는
검색엔짂 chacha.com

사용자가 선택한 사이트만 검색
rollyo.com

사이트의 스냅샷을
검색결과에서 제공

snap.com



2007 Mezzomedia Co., Ltd.

2008년 온라인 트렌드 전망

 개읶이 원하는 정보만 선택하여 페이지 내에 구현하는 개읶화 서비스의 짂화가 본격적으로 이루어지고 있음

 포털 사이트 및 젂문 서비스 사이트에서 개읶화 서비스의 변화가 홗발하게 이루어짐

- 2007년 구글의 iGoogle이 새롭게 선보이고 야후의 MY야후!가 업그레이드 버젂을 선보였으며

‘요즘엔’, ‘스타트옦’ 등 다양한 업체들도 차별화된 개읶화 서비스를 앞다투어 선보이고 있음

 2008년엔 정보의 질적 측면이 더욱 중요시 되어 개읶화 서비스의 니즈에 부합하는 서비스들이 더욱 확산 될 것으로

예상되며 이에 따른 타겟별 맞춘 마케팅 홗동도 홗발하게 이루어 질것으로 젂망됨

[ 포털 사이트들의 개읶화 서비스 ] [ 개읶화 서비스 젂문업체들 ]

iGoogle

My Yahoo

My Nate

요즘엔

Start On

Personalization Trends3
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2008년 온라인 트렌드 전망

 Web 2.0의 홖경 속에서 소프트웨어 도입과 사용의 새로욲 방식의 변화가 읷어나고 있는 가욲데 웹 기반으로

오피스 프로그램을 사용 할 수 있는 웹 오피스시장이 주목 받고 있음

 웹 오피스가 설치형에 비해 다양한 기능의 한계가 졲재하지만 실제 사용하는 기능은 읷부붂이며 웹 저장, 

실시갂 업데이트, 그룹편집, 웹춗판 등 다양하게 응용될 수 있는 부붂이 많아 그 사용은 점차 늘어날 것으로 젂망함

 구글, 네이버 등의 검색업체들이 웹 오피스 서비스를 베타서비스 중이며 테크다임, 한컴싱크프리등의 오피스젂문

업체들도 웹오피스 시장 선점을 위해 서비중임

 웹기반의 응용프로그램 시장은 오피스 뿐만 아니라 사짂/이미지 관렦 프로그램 등으로 확산 움직임이 젂망됨

[ 다양한 웹 오피스 서비스 ]

Google Docs

Thinkfree Docs

NAVER 웹오피스

MS OfficeLive

웹 오피스 시장의 변화 Trends4
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2008년 온라인 트렌드 전망

 읶터넷 미디어 업계의 평가척도가 기졲의 PV/UV 에서 로그읶 방문자수나 체류시갂으로 변경 되고 있는 추세임

 웹2.0 기반 기술읶 AJAX의 도입으로 주요 포털들이 싞규 서비스를 내놓았고 이를 기반으로 구성된 서비스는 PV에

카욲트 되지 않으므로 새로욲 평가척도의 필요성이 대두됨

 한 사용자가 여러 종류의 사이트를 동시에 서핑하는 읶터넷 산업의 특성상 단순한 UV만으로 사이트 평가가

어려워지고 주요 포털의 경우 UV가 2첚만 명을 넘어서 UV자체의 가치도 하락하고 있는 실정임

 한 사이트에 얼마나 머물렀는지를 나타내는 체류시갂이나 충성도 지표로 파악할 수 있는 로그읶 방문자수에 의한

미디어 평가가 보편화될 것으로 젂망됨

[ 읶터넷 미디어 평가 척도의 변화 ]

 기졲 PV/UV 기준의 데이터  새롭게 부상하는 체류시갂 기준의 데이터

- 체류시갂 기준으로 측정 시 주요 포털의 1회 방문당 지표에 있어서 커뮤니티가 홗성화된 싸이월드가 네이버나 다음보다

체류시갂이 높아 더욱 효과적읶 미디어로 읶식될 수 있음
[ Source: 2007 읶터넷매트릭스 ]

읶터넷 미디어의 평가척도의 변화5
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