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디지털 미디어 & 마켓 이슈

MEDIA ISSUE  

A. 네이버, 동영상서비스‘네이버TV’로개편진행

B. 네이버vs. 카카오, 모바일게임커뮤니티영역경쟁

C. 페이스북·인스타그램, 다양한신규광고서비스테스트진행중

MARKET ISSUE    

D. 디지털마케팅의핵심은‘동영상(Video)’

E. 전국민인터넷시대, 60대이상도2명중1명꼴로인터넷이용
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 네이버, 네이버 tv캐스트와 고화질 영상 중심의 ‘네이버 미디어플레이어’ 앱을 통합한 ‘네이버 TV’ 런칭

: 네이버동영상서비스이용자는2014년 하반기지상파를비롯한프리미엄콘텐츠클립영상을제공하며꾸준한증가세를나타냄

: 네이버는'네이버tv캐스트'와모바일을통해고화질영상을제공하던'네이버미디어플레이어'를통합한'네이버TV' 애플리케이션출시

: ‘네이버TV’ 런칭으로PC와모바일영역의동영상이용자유입을극대화하고서비스경쟁력을지속적으로강화해나갈 것으로보임

네이버 tv 캐스트 이용자수 추이 네이버 TV 주요 서비스 내용

3,680,704

7,131,025

3,031,744

5,063,779

PC MO

‘네이버 tv캐스트’와 고화질 영상 중심의 ‘미디어 플레이어’ 앱 통합한 ‘네이버 TV’ 런칭

•네이버는지상파를비롯한프리미엄동영상콘텐츠를제공하던 ‘네이버 tv캐스트’를
‘네이버TV’로개편하고애플리케이션출시
•기존에 ‘네이버 tv캐스트’에서제공되던콘텐츠를제공하며세분화된화질별시청가능
•기존모바일웹페이지시청과달리별도의앱설치없이고화질영상서비스제공

(단위 : 명)
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 네이버-카카오, 네이버 카페 플러그, 게임별 및 음성 채팅 등 지원 등을 통해 모바일 게임 사업 영역 강화

: 2017 나스미디어NPR 자료에따르면, 모바일게임이용자는69.5%로 PC 온라인게임을넘어선것으로조사됨

: 네이버는모바일게임내에서 공식카페와연동할수 있는플러그인SDK를 국내외모바일게임에확대적용할예정

: 카카오는카카오톡내게임탭인게임별의이용자확대에집중하고for kakao 게임에음성채팅및 길드채팅을카카오톡과연동시켜나갈전망

*Source : 2017 나스미디어 NPR 및 관련 기사

PC·모바일 게임 이용률 현황 네이버·카카오 모바일 게임 커뮤니티 서비스

41.8

69.5

PC게임 모바일게임

(N=2000/ 단위 : %)

•네이버는게임내에서이탈없이공식카페를
노출시킬수있는카페플러그인개발
•네이버카페카테고리중게임의비중이약 15%를
차지하고있어네이버카페와모바일게임간의
시너지확대에효과적

•카카오는카카오톡내게임탭을통해카카오유저
간게임소통영역강화
•또한, for 카카오게임에음성채팅기능및카카오톡을
통한길드간채팅을지원할예정
•지속적인게임관련커뮤니티활성화를통해모바일
게임사업영역확대기반확충에집중할예정

Naver
카페 플러그

카카오
게임별

음성·길드 채팅
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 페이스북-인스타그램, 동영상/메신저 등 자사 플랫폼 활용한 신규 광고 서비스 도입으로 광고 사업 영역 강화

: 2016년 성공적인광고 수익을기록한페이스북은자사의다양한플랫폼 내신규광고 서비스를도입할예정

: 생중계서비스LIVE에중간광고를도입하기위한 테스트를진행중이며, 연내도입될경우유튜브와동영상광고서비스경쟁이본격화될것으로보임

: 페이스북메신저와인스타그램에도브랜딩위주의광고상품도입예정, 페이스북의광고사업영역강화는2017년에도 지속될전망

페이스북· 인스타그램 도입 예정 광고 서비스

페이스북 메신저 APP 광고 추가 예정

•페이스북메신저사용자에게앱내광고를노출할예정
•광고대상은일반이용자와기업모두를대상으로하며,
메신저홈화면에서광고를거치지않으면친구와메시지를
주고받을수없는구조(현재호주/태국테스트진행중)

인스타그램 ‘스토리’ 광고 기능 도입 테스트 진행 중

페이스북 LIVE 중간 광고 도입 예정

•페이스북은생중계서비스 LIVE에동영상재생시작 20초이후광고를넣는
방식을테스트진행중
•페이스북LIVE 중간광고는페이스북동영상게시자(크리에이터)와수익을
나눠갖는구조가될것으로보임

동영상 중간 광고

•인스타그램은24시간동안만사진이나동영상을공유하고이후
사라지는형태의스토리에광고기능삽입예정
•전체화면을모두사용할수있는스토리의장점을활용해광고를
제공할수있을것으로기대됨
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 글로벌 디지털 광고 시장이 지속적인 성장을 기록할 것으로 전망 되는 가운데 동영상 광고는 가장 큰 폭의 성장을 기록할 것으로 보임

: 2021년 디지털광고시장은 약3,300억 달러(한화약375조 7000억 원) 규모로성장할것으로보임

: 동영상과소셜미디어부문의 광고수익연 평균성장률(CAGR)은각각약 17%, 12.8%를기록하며디지털광고영역 중 가장큰성장률을보일것으로예상

: 디지털광고시장에서동영상 비중의지속적으로증가할것으로보이며, 특히모바일동영상광고시장의성장이두드러질것으로전망됨

글로벌 디지털 광고 수익 전망 US 디바이스간 이용자당 동영상 광고 소비량

43,468
69,778

90,740

142,46216,461

25,572

27,065

48,917

20,705

45,470

2016 2021

Banner Search Classifieds Social Media Video

$17.43

$21.85

$18.5

$36.55

2016 2021

Desktop Mobile

(단위 : 백만달러)
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 미래창조과학부-한국인터넷진흥원, 2016년 인터넷 이용 실태 조사 결과 인터넷 이용률 약 88.3%

: 2016년 인터넷이용실태조사 결과에따르면10-50대 연령층은평균약 95% 이상이인터넷을이용하는것으로나타남

: 60대 이상고연령층의인터넷 이용률도약 50%를 넘어서며*실버서퍼(Silver Surfer) 연령층에대한 디지털마케팅영역 확대가예상됨

82.9

100 100 99.8 99.4
94.9

74.5

25.9

3-9세 10대 20대 30대 40대 50대 60대 70세이상

91.6

89.1

89.1

47.2

43.6

17.6

커뮤니케이션

여가활동

자료및정보획득

홈페이지등운영

교육/학습

직업/직장

2016 연령별 인터넷 이용률 인터넷 이용 목적

(단위 : %) (단위 : %)

*Silver Surfer : 고연령층을 의미하는 실버와 인터넷 서핑을 의미하는 서퍼의 합성어/ 인터넷 및 스마트폰 이용에 능숙한 고령층




