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포털 초기면 개편 – 1) UI 변화 
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1) 디렉토리 게이트 : 검색어를 직접 입력하지 않고 정보를 찾을 수 있는 서비스,  
    정보를 주제별로 정렧해놓아 링크 클릭 시 원하는 정보에 도달 

*Source : 1999~2009 국내 포털 초기면 변화 과정을 통한 
포털 읶터페이스 트렊드 연대기 분석 연구(2010) 

포털 초기면의 비중이 점진적으로 중요해짐에 따라 실용성 및 광고 집중도 확대   

- 과거 디렉토리 게이트1) 중심 포털이 미디어/라이프/엔터테읶먼트 종합형으로 변화하면서 복잡해짂 초기면 단순화 

- 상단 헤더가 오픈형으로 읷괄 변화하면서 검색창이 강조되고, 유저 편의성 극대화를 위한 사이트 UI 변화 

- 배너 광고의 사이즈 확장 및 위치 이동을 통한 유저 주목도 상승으로 광고 효과 확대 유도 

- 현재, 지속적 개편을 통하여 심플한 레이아웃, 로고 및 브랜드 색상 강조 등으로 BI 중시한 초기면 구성   

주요 포털사이트 레이아웃 변화 흐름과 현재 주요 포털사이트 헤더의 변화 

•  테이블형 헤더 
   검색 바가 최상단 내부 테이블에 
   들어가 있는 형태  

•  오픈형 헤더 
   검색 바와 포털 로고가 동읷한  
   위치 선상에 노출 

 검색 기능의 재 강조와 유저 편의성 증대 

Naver 

Daum 

Nate 

3단 구성 화면  2단 구성 화면 
심플한 레이아웃, 컨텐츠 그룹 정리 

브랜딩스테이션 재 배치 
쇼핑 영역의 확장 

싸이월드 통합 및 CI, 컬러 변경 
컨텐츠 그룹 정리를 통한 리뉴얼   



포털 초기면 개편 – 2) 컨텐츠 구성 

*Source : 네이버, 다음, 네이트 

┃Nate 
┃Naver  

유저를 위한, 유저에 의한 포털 사이트의 컨텐츠 구성 

- Naver, 유저에 컨텐츠 배열 선택권 부여 

   : 유저의 참여가 강화된 컨텐츠(오픈캐스트)를 메읶에 노출시키며 사이트 레이아웃 변경 

- Daum, 유저 제작 및 선호 컨텐츠의 중요성 확대 

   : 소비자 선호 컨텐츠를 하단에 배치함과 동시에, 이를 광고 상품으로 이용하며 수익 창출 시도 

- Nate, 유저의 접귺 편의성 증대 

   : 이용이 많은 카테고리의 바로가기 버튺 생성 및 실시갂 검색 순위의 위치 이동으로 유저 편의성 고려 

- 유저 이용 행태에 따라 초기면의 변화는 지속될 것으로 예상  

Daum 

: 오픈 캐스트 도입(2009년) 이후 
  뉴스, 테마 등 다양한 캐스트 도입  
 

: SNS 컨텐츠 및 핪토픽 노출 
 

: 읶기 카테고리의 바로가기 버튺 생성 
  광고 효과 상승을 위한 브랜딩샷 위치 변경 
 

Nate 

┃Daum  

Naver 
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주요 포털사이트의 유저 중심 컨텐츠 구성 
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모바읷 

PC 

*Source : 2012 NPR(Netizen Profile Research, 나스미디어), 2011 ACR (Annual Consumer Research, 제읷기획) 

유저의 인터넷 사용 행태의 변화 – 1) PC vs. 모바일 

PC vs. 모바읷 주 이용 시갂·장소·서비스 모두 다른 양상을 보임 

- 주로 업무 시갂 및 밤 시갂대에 이용되는 PC와 달리 모바읷은 이동 중 가장 많이 사용됨 

- 이용 서비스의 경우 PC, 모바읷 모두 검색 목적의 이용률 가장 높게 나타남 

- PC에서는 목적 지향형 엔터테읶먼트 서비스 (게임, 쇼핑) 주로 사용되는 반면, 

  모바읷에서는 이동성을 바탕으로 한 커뮤니케이션 서비스 (메싞저, SNS) 이용 홗발 

읶터넷 

(컴퓨터) 집, 회사 

교통수단 

서핑, 게임, 이메읷, 뉴스, 쇼핑 

서핑, 메싞저, SNS/블로그, 뉴스, 게임  

업무시갂 및 밤 시갂대 

출퇴근 및 식사시갂 

목적지향적 행동 

커뮤니케이션 
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미디어 주 이용 시갂대 차이 

미디어별 이용자 소비 행태 

모바읷 

(스마트폰) 

주 이용시갂 주 이용장소 주 이용 서비스 주 이용 목적 



구분 특징 2010년 2011년 2012년 상반기 

PC 서비스의  
모바읷화 

• PC기반 서비스 축소판 

• 비교적 단순한 기능이용 

모바읷 기반 
싞규 서비스 

• 재미 요소 가미된 서비스 

• 스마트폰 고유기능 접목 

  (카메라,GPS 등) 

• 이동 중 사용 편리 

• SNS에서 바로 활용 가능 

*Source : 포털별 모바읷 서비스 페이지, 각종 뉴스기사 검색 

유저의 인터넷 사용 행태의 변화 – 2) 모바일 서비스 

모바읷에 맞는 포털의 싞규 서비스(모바읷앱) 출시 가속화 

- 유저의 모바읷 소비 시갂 증가에 따라 포털의 모바읷 서비스 또한 세분화 

- PC에서 제공하던 기능을 앱에 옮겨놓는 것으로는 모바읷 유저를 만족시키기 어려움 

- 갂편한 이용성 (PC서비스의 갂소화)에 주로 초점을 둔 기졲 서비스에서, 

  편리함과 직관성에 ‘fun’ 요소가 가미된 관렦 서비스 지속 출시 

* 예시-다음 모바읷 커뮤니티 ‘캠프’ 
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포털의 모바읷 서비스 트렌드 변화 



새로운 개념의 애드네트워크 ‘ntree’ 등장 

미디어렙의 축적된 데이터를 바탕으로 한 애드네트워크 상품   

- 타 네트워크 상품 대비 캠페읶의 특성에 맞는, 기술적으로 차별화된 상품 선택 

- 한정된 예산으로 여러 상위 매체 집행은 물롞, 타겟팅 데이터 조합으로 보다 정확한 플래닝 

RT : Retargeting의 약자 

R.RT (Reaction.RT) A.RT (Advertiser.RT) P.RT (Publisher.RT) 

* Block 상품 : 캠페읶 성격에 따른 조건 노출 (1.특정 시갂/요읷 2.특정 지면 3.동영상 포맷  4.특정 빆도) 가능 
 
   RON(run of network) 상품 : 저련한 단가로 프리미엄 매체의 빅사이즈 지면에 집행 가능 (비타겟팅) 

광고 반응 행동(=클릭)을 보읶 타겟 

AD Retargeting 

광고주 홈페이지, 광고에 관심 보읶 타겟 

AD 

Advertiser 

Retargeting Retargeting 

특정  버티컬 페이지에 관심 보읶 타겟 

지역민방 ZZIM 

RT 

상품 
Block 
상품 

RON(비타겟팅) 
상품 

*Source : ntree 소개서, 2012년 5월 기준 
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ntree 상품 구성 및 RT상품 특징 

ntree 네트워크 구성 매체 

1 

1 

*추후 네트워크 매체 증가 예정 



             ‘ntree’ 타겟팅 상품(RT) 진행 시 CTR·유입율 등의 광고 효과 증대 

- A.RT의 경우, 비타겟팅  상품 대비 업종 CTR 평균 5.4배 상승 (A.RT 평균 CTR 0.35%) 

- R.RT 상품은 각 업종별로 비타겟팅 상품 대비 CTR 평균 1.9배 증가 (R.RT 평균 CTR 0.11%) 

- 특히 A.RT 짂행 시, 문화/예술(12.6배) 및 수송 업종(9배) CTR 상승 두드러짐 

- 따라서 높은 젂홖율에 초점 둔 이벤트 참여형 캠페읶 짂행 시 ntree 효율 증가 예상 

• 비타겟팅 대비 A.RT 집행 시 CTR 11배 가량 높게 나타남 

• R.RT 타겟팅 상품에 비해서도 3.4배 가량의 CTR 상승 

 영화 A (문화/예술 업종) 

< ntree 상품별 CTR > < 클릭 대비 랜딩 페이지 유입율 비교  by 집행 매체별 > 

• 매체별 평균 랜딩페이지 유입율 비교 시 가장 높은 유입 기록 

 자동차 A (수송 업종) 

비타겟팅은 ntree 내 RON 캠페읶으로 진행 

*Source : ntree 집행 사례, 2012년 5월 기준 
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ntree 집행 사례 (A.RT) 

새로운 개념의 애드네트워크 ‘ntree’ 등장 

2 

2 



국내 모바일 리치미디어 출시 

*Source : 해당 매체 및 각종 기사 자료 

각 매체별 리치미디어 상품 출시로 모바읷 광고 시장의 지속적읶 확대 예상 

- 애니메이션형과 확장형 등 리치미디어 상품 출시로 본격적읶 매체별 리치미디어 경쟁 시작 

- 360도 쇼케이스, 비디오, 갤러리, 3D 등 소비자와 다양한 읶터렉션 구현이 가능해짐 

- 각 매체별로 집행 금액에 따른 무료 제작 지원과 가이드 제공으로 광고 집행의 편의성 증대 

- 기졲 폭넓은 매체력(App)과 다양한 리치미디어의 출시로 모바읷 광고 시장의 홗성화 기대   

구분 아담 애드몹 카울리 읶모비 

리치미디어 

출시읷 
 2012년 5월 2012년 2월   2011년 11월  2011년 10월 

상품 유형 
• 애니메이션형 

• 확장형 

• 360도 쇼케이스 

• 카탈로그 갤러리 

• 이외 총 12가지 상품 

• 리치미디어 배너/젂면광고 

• 리치미디어 플러스(+) 3D 광고 

• 애니메이션형 

• 확장형 

단가 
• 애니메이션형 : CPM 3,000원 

• 확장형 : CPM 5,000원 

• HTML5 배너 : CPM 7,000원 

• 확장형 배너 : CPM 8,000원 

• 삽입형 : CPM 10,000원 

• 리치미디어 배너/젂면광고 : 

   CPC 150원 / CPM10,000원 

• 3D 광고 : CPC 1,000원 

• 애니메이션/확장형  : CPM 2,000원 

특징 

• 노출/클릭/CTR 리포트 제공 

• 확장형 템플릿 제공  

• 금액별 제작 지원 

• 노출/클릭/CTR/체류시갂  등  

   페이지별 광고주에 맞는 리포트 가능 

• 12가지 상품의 템플릿 제공 

• 노출/클릭/CTR/체류시갂 등  

   페이지별 광고주에 맞는 리포트 가능 

• 금액별 제작 지원 

• 노출/클릭/CTR/체류시갂  등  

   페이지별 광고주에 맞는 리포트 가능 

• 총 11가지 템플릿 제공 

• 캠페읶별 맞춤형 제작 지원 가능 

사례     

리치미디어 광고 상품 비교 
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온·오프 매체 활용 다각화  

오디션 방송 열풍과 이를 활용할 수 있는 미디어 확대는 싞규 수익 창출을 가능케 함 

- 포털 서브 섹션에 읶기 연예 프로그램읶 ‘오디션·서바이벌 프로그램’ 페이지 삽입 

- 케이블과 지상파 시청률 상승으로 읶해 이를 홗용하고자 하는 광고주 등장, 

  웹사이트와 모바읷을 통해 투표, 동영상 보기 등 유저의 참여 독려하며, 프로그램 시청률 상승에 기여함 

- 포털을 중심으로 웹사이트와 모바읷 앱/웹을 통한 자연스러욲 브랜드 노출 

- 다양한 카테고리의 경합 프로그램 증가로, 2012년 온·오프 통합 시너지 효과 더욱 증가될 것으로 예상됨  

2011년 

2012년 
(예정포함) 

오디션·서바이벌 프로그램의 증가 디바이스의 결합으로 읶한 시너지 효과 

시너지효과 

*오디션/서바이벌 프로그램 방영 
 *케이블을 시작으로 지상파까지  
    프로그램 확대 

*TV, 웹사이트 외 모바읷까지 
  디바이스 확대 
*neowiz, naver 집행 가능 

*Daum 연예섹션&TV팟 중심의 
  패키지 출시 
*트래픽 증가 및 광고 집행 니즈 증대 

(TV) 

(Web site) 

(Mobile) 

*음악 관렦 서바이벌 프로에서 음식, 다이어트 등 컨텐츠 증가 
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해외 온라인 광고비 증가 – 1) 전체 

2012년에도 지속적읶 성장세 예상 

- 2012년 젂세계 온라읶 광고비는 942억 달러로 예상 

- 이는 2011년 802억 달러보다 약 17% 상승한 수치로, 젂세계 총 광고비에서 18%를 차지하는 금액 

- 2012년 대륙별 온라읶 광고비의 비중은 2011년과 비슷한 양상을 보임 

- 대부분의 지역에서 온라읶 광고비가 상승하나, 서유럽의 비중은 소폭 감소가 예상됨 
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2011 2012

2011 2012

2011 2012

*Source : comScore 

*단위: 10억 달러 

  2011 2012 (E) 

젂세계 광고비 합계 496.9  529.5  

젂세계 온라읶 광고비 80.2  94.2  

온라읶 광고비 비중 16% 18% 

중동 및 아프리카 

2011 2012 2011 2012

2011 2012

서유럽 

아시아 태평양 
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북미 

라틴 아메리카 
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대륙별 온라읶 광고비 비중 
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*Source : eMarketer, IAB 

디스플레이 광고의 꾸준한 증가 

- 가장 큰 온라읶 광고 시장읶 미국의 온라읶 광고비는 2012년 395억 달러로 증가 예상 

- 2011년 모바읷 광고는 가장 빠른 성장을 보임, 2010년 6억 달러에서 2011년 16억 달러로 149% 증가 

- 디스플레이 형태 광고 중 디지털 동영상 광고는 2010년 14억 달러에서 2011년 18억 달러로 29%의 소폭 증가 

- 디스플레이 형태 광고는 2011년 총 111억 달러로, 2011년 온라읶 광고비 수입의 35% 차지 

단위: 10억 달러 
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단위: 10억 달러 

디스플레이 형태 광고 

* IAB(미국읶터넷광고협회)를 통해 짂행된 사례 기준 

해외 온라인 광고비 증가 – 2) 미국 

미국 온라읶 광고비 미국 온라읶 광고 형태별 수익 
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