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100. Business Plan

100. 100. Business PlanBusiness Plan

Internet Gostop
Game

Internet
Ad

勝勝

敗敗

퍼즐 광고
타이핑 광고

지역, 생활
제품 광고

맞춤형 광고

쌍방향 게임광고

보상 Program보상 Program

쇼핑몰 이용

포인트 요구

Entertainment

• 재미, 즐거움

• 즐거움
• 스트레스 해소

Community

AD영업맨

포인트 획득

Cyber Ad Agency

게임참여

Ad Sales
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100. Business Plan

110. 110. 기대효과기대효과

•보상 프로그램에 따른 상품 구입효과
•재미와 즐거움
•상식과 생활정보 획득
•스트레스 해소
•광고영업에 따른 부수입 •인터넷 광고 비용대비 최대 효과

•지역 생활 광고 가능
•타켓 광고 기능
•기업인지도 및 브랜드 로열티 향상
•소규모 업체의 인터넷 광고

Consumer
Client

Gostop.com

•광고 수익확보
•회원확보
•게임 및 오락관련 시장 확보
•Cyber MKT’g 전개
•성인 전용 오락 포탈사이트 구축
•커뮤니티 확보
•오락 및 성인 관련 쇼핑몰 확보
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200. 상황분석

210. 210. 시장분석시장분석

211. 211. 인터넷인터넷 관련관련 시장시장 동향동향

•포탈사이트 선점을 위한 각 사이트의 각축 및 거대 사이트 등장
- 검색엔진, 메일링서비스, PC통신, 무료경품, 쇼핑몰 등 위주
- 전문 포탈 사이트 등장
- 외국 업체와의 M&A및 제휴 활발
- 한메일, 골드뱅크, 하늘사랑 등 100만이 넘는 회원 보유

•기업의 인터넷에 대한 인식 변화
- 기존: 홍보 수단 -> 신규시장

•인터넷 주식 거래 활발
- 98년(22조원 규모),  99년 상반기(37조원 규모)

•인터넷 주식공모를 통한 자금조달 활발 및 적자 상태의 재무 구조
-순수 인터넷을 통한 소액 공모 활발
-코스닥 시장 상장을 통한 자금조달
- 일부 업체 광고 및 오프라인 서비스의 온라인화를 통해 수익 창출

•인터넷마케팅 활동 미비
- 심각한 고급 인력난을 보임
- 기술 위주의 시장에서 마케팅 위주의 시장으로 재편 중

•국내인터넷유저의폭발적증가

•국내인터넷 EC시장규모확대 (앤더슨컨설팅)
- 1998년(580억), 2005년(6조 8000억)
- 인터넷 쇼핑몰 증가(1999년 현재)
;국내(400여개), 미국(45만개), 일본(7000개)

•인터넷관련사업투자증가
-정보통신위주의 벤처기업투자확산
-인터넷공모, 코스닥상장등시장확대
- 5대그룹 Internet T/F  Team구성, 독자사업화추진
-정부의벤처기업금융및세제지원

•국내인터넷통신기간시설확충
-초고속통신망등장
-인터넷 PC방등장으로 접속환경용이
-저렴한인터넷 PC상품등장

•전자상거래관련법. 제도보완
-전자상거래/ 전자서명법, 인증기관등

외부환경외부환경 내부환경내부환경
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200. 상황분석

국내인터넷이용자증가추이국내인터넷이용자증가추이
(만명)

연도 1993      1994      1995      1996       1997        1998    1999         2005

이용자 76        146        386        731        1,500       3,000  5,000     26,000
자료: 한국전산원(1998)

국내인터넷이용형태분석국내인터넷이용형태분석

• “네티즌=20대남자전문직”공식파괴(20대 58% 점유)
•여성인터넷유저증가
• LAN 사용자가주류
•인터넷사용경험이오래될수록 ‘인터넷없이는못살아’
•배너광고에대한관심은갈수록시들
•뉴스, 메일, 업무순으로이용
•오후 2시- 4시이용시간대가가장트래픽이높다
•쇼핑몰통해도서, 티켓, CD 구매하고싶다
•지방사용자비중증가
•인터넷이용장소다변화

자료: IMResearch(1999/6)
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200. 상황분석

212. 212. 인터넷인터넷 광고광고 시장시장 동향동향

국내인터넷광고시장동향국내인터넷광고시장동향

인터넷의쌍방향특성을 제대로살리지못함
-타켓광고, 지역광고등

다양한광고전문사이트등장

•인터넷광고비용의 지속적인증가

•메이저사이트위주의광고집행

-신문사, 검색엔진,무료메일링, 포탈사이트, 경품등

배너광고효과감소

-전문사이트에비해비용대비효과가떨어짐

국내인터넷광고증가추이국내인터넷광고증가추이
(억원)자료: Lgad (1997)

연도 1996      1997       1998     1999       2000

이용자 25                   65                 100           220              540

배너광고관심도배너광고관심도 배너광고클릭율배너광고클릭율
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200. 상황분석

213. 213. 인터넷인터넷 게임게임 시장시장 동향동향

•국내 게임시장 확대
- 1999년 5000억원 수준

•게임시장의 장르 다양화
-인터넷 PC방의 호황

전문 프로 게이머 등장

- 게임 동우회 조직 (길드- 스타크래프트 친목단체)

•스타크레프트 증후근 발생
•게임 세대 등장
- 기존(롤플레잉 게임)-> 전략시뮬레이션, 액션, 스포츠 등

•스타크래프트(전세계적으로 2백10만개 판매)
- 국내에서 전체 시장의 20% 점유

•성인을 위한 게임이 없다

371만명

721만명

2682만명

국내게임시장동향국내게임시장동향

주피터커뮤니케이션스

1997년
1999년
2002년

(일본경제신문)

•비디오시장- 6백20억달러

•전자오락실용아케이드- 1천 7백억달러

•PC게임- 2백 7억달러

•네트워크형온라인게임- 1백60억달러

세계게임시장규모세계게임시장규모

90년 94년 98년 2002년(전망)

8천9백만
2억9천만

5억2천만

9억1천
6백만

1백95억
4백50억

1천86억

2천억
세계시장

한국시장

단위: 달러

(삼성경제연구소)

국내네트워크게임인구국내네트워크게임인구 세계게임시장성장추이세계게임시장성장추이
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200. 상황분석

220 . 220 . BenchmarkingBenchmarking

http://www.goldbank.co.krGoldbank
•97년 4월 Open을한 인터넷 광고전문 사이트
•“광고를 보면 돈을 드립니다”라는 모토로 급성장하여,
97년 4월 코스탁 공모

•100만 회원 유치 캠페인을 99년 8월에 벌림
•현재 자본금이 약 5000억 규모로
여러 벤처 기업에 투자 및 제휴함

•향후 컨텐츠 및 커뮤니티를 기반으로
온라인 금융 포탈 사이트로 전환 하려함

개요

골드뱅크 메인 페이지
•MKT’g 

•Contents

•Community

평가 •Entertainment

•Promotion 

•Interface

•많은 회원을 확보하고 있다
•현재, 수익구조상 적자를 나타내고 있음
- 광고 및 프라자 등에서 수입 발생, 미약함

•다양한 영역으로 사업확장으로 컨텐츠를 활성화 시킴
- 프라자,보험,여행,웨딩,카드,캐피탈 등등

•사이버머니를 사이트 자체에서 소비하는 전략을 취함
•커뮤니티가 각 동우회 별로 활성화 되어있음
•회원 보상 시스템이 미약함
•일부회원 골드뱅크 탈퇴 모임 결성
-회원관리를 잘 못함

장단

커뮤니티가 활성화된 게시판

주요 메뉴바 주요 광고물
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200. 상황분석

http://www.nomoney.co.krNomeny

노머니 메인 페이지

•97년 7월 Open한 인터넷 광고전문 사이트
•'배너광고는 홈페이지 안에만 있을 필요는 없다.' 라는
신념으로 비즈니스 플랜 개발

•AD Bar를 통한 배너광고 및 인터넷 광고복권 사업
•향후 포탈 사이트, EC,  경매 서비스 준비 중

개요

•MKT’g 

•Contents  

•Community 

•Entertainment 

•Promotion

•Interface

평가

실제 배너광고 •온라인 및 오프라인에도 배너광고를 볼수 있다
•메일 서비스,다이어리, 대학리포트 등과 같은
컨텐츠 서비스 실시

•컨텐츠별 상관관계가 약함
•비교적 게시판 활동 활발
•추천인 제도를 이용해 회원 확보 전략
•‘애드바’프로그램을 이용하려면 다운로드를 해야함

장단

비교적 활성화된 게시판

대학 리포트 서비스

주요 메뉴바

웹다이어리 서비스
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200. 상황분석

http://www.joyluck.co.krJoyluck

•기업 광고를 보면 복권 번호를 부여한 뒤
매주 1등에게 2000만원의 현금 지급

•일본에 5%의 로열티를 받고 기술 수출
•주말복권, 즉석복권, 퍼즐복권의 사이버복권 운영
•온라인 전문 사이트와 주요 컨텐츠를 링크 시킴
•향후, 엔터테이먼트 포탈사이트를 만든다는 구상

개요

MKT’g 

Contents  

Community 

Entertainment 

Promotion 

Interface  

평가

조이락의 메인페이지

•실제 당첨금을 현금으로 지급함
•당첨의 공정성을 위해 주택복권의 추첨방법을 이용함
•사이트 리뉴얼로 부분적으로 서비스를 이용할 수 없음
•마케팅 및 영업력이 뛰어남
• -현재, LG화재와 10억원의 사이버 복권 운영
•여성전용 복권사이트 운영
•사용자 충성도가 높음

장단

주말복권

주말복권의 사용자 선택창 즉석복권 LG화재와의 공동이벤트
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200. 상황분석

http://www.a114.comA114

A114 메인 페이지

•㈜인터넷비지니스에서 운영하는 A114 사이트
•99년 8월 현재 5만명의 회원 확보
•사이버주식 공모를 통해 법인설립을 함
•퀴즈 및 보물찾기를 통한 사이트 광고하는 전문페이지
일일광고퀴즈, 사이버복권, 구인정보, 창업정보 등의 컨텐츠 및
쇼핑몰을 운영함
•향후 전자상거래, 컨텐츠 개발, 마케팅 컨설팅 등의 사업추진

개요

•MKT’g 

•Contents  

•Community 

평가 •Entertainment 

•Promotion

•Interface

•회원으로 부터 신뢰감을 얻은 사이트
•컨텐츠 아이템이 뛰어남
•디자인이 뛰어나지 않음
•사용자 인터페이스가 부족함
•컨텐츠 분산으로 명확한 포지셔닝이 안됨
- 광고 전문 사이트라기 보다는 일반 종합사이트

•컨텐츠가 명확히 정리되지 않음
•커뮤니티가 제대로 활성화 되지 않음
•범용적인 테크니컬을 사용하지 않음

장단

일일광고 퀴즈 문제 ‘돈봤다’ 이벤트 게재사이트

이용자 참여 게시판 돈주머니 찾는 방법
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200. 상황분석

http://www.gostop.netGostop

•개인이 운영하는 고스톱 관련 사이트
•Open(99년 6월)이후 카운터가 1백3십만 정도임
•평균 400여명의 접속자가 네트워크에 상주해 있음

개요

평가 •MKT’g 

•Contents 

•Community 

•Entertainment 

•Promotion 

•Interface Gostop.net 의 메인 페이지

•별도의 어플리케이션을 만들어 게임을 즐길 수 있도록 함
•아직 사이트 활성화가 되지 않음
•디자인적인 면이 아주 떨어짐
•사용자 인터페이스가 부적절함
- 제공 아이템은 뛰어나나 정리가 되어있지 않음

•컨텐츠 아이템은 뛰어남
•도스 형식의 명령키 사용
•초기 단계로 시스템의 버그 및 속도가 느림
•부가적인 수익창출을 이루지 못함
•커뮤니티는 비교적 잘 이루어짐

로그인 화면

장단

기본메뉴 게시판

대기실 보기 화면 실제 어플리케이션 화면
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200. 상황분석

•One way Communication
•복잡하다 / 어렵다
•보상시스템미약
•개인인식이되지않는다
•Entertainment 요소가없다

인터넷게임

고스톱

인터넷광고

사용자인터페이스

보상시스템

개인정보인식

회원의영업맨화

•인터렉티브가능
-쌍방향데이터송수신가능
-인터넷게임
-쌍방향인터넷광고

•누구나할수있도록쉬워야한다

•재미와즐거움이있어야한다
-스트레스해소

•이용자가많아야한다

•보상시스템이있어야한다

•개인정보를인식해야한다

기존시스템기존기존시스템시스템 Basic ItemBasic ItemBasic Item 향후개발시스템향후향후개발개발시스템시스템

230 . 230 . Basic ItemBasic Item



- 15 -

200. 상황분석

강 점
(Strength)

약 점
(Weakness)

기 회
(Opportunity)

위 협
(Threat)

•오락형인터넷광고서비스제공
•네트워크를통한멀티미디어게임제공
•재미있는오락을통해상식및게임을진행
•사용자에게광고대행을통한부수익을준다
•MKT’g및기획력이뛰어남
•회원확보후Management 능력이뛰어남
- DB, One To One , Cyber MKT’g
•대규모의커뮤니티를확보할수있다
•차별화된인터넷광고대행경험
•사용자개인에대한맞춤서비스제공
•개인에맞는생활및지역제품정보제공

•인터넷사용인구증가
•인터넷게임및광고시장확대
•인터넷 PC방증가
•인터넷접속환경이발전함
•인터넷광고매체비용증가
•정부에서문화산업으로게임산업지정
•인터넷배너광고효과감소추세
•전자상거래시장크기증가

•자금력이부족한신생기업
•인력및시스템의부족
•사이트인지도취약
-무료경품및돈을주는사이트
- 신뢰도취약
•시장진입단계시진입비용이듬

•고스톱을게임이아니라도박으로인식
•다수경품제공사이트로인해
신뢰도가떨어질수있음

•게임중독현상

240 . 240 . SWOT SWOT 분석분석
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300. 마케팅 전략

310 . 310 . 마케팅마케팅목표목표

중기중기

Internet Gostop Game Site의 안정적 Management

사이트 Open 1년내에 100만명의 회원 확보

단기단기 Internet Gostop Game Site의 성공적 Open

Internet Gostop Game Site의 Open후 2주 동안에 회원을 5만명 확보

오락 포털 사이트 구축 및 운영

오락관련 쇼핑몰 운영

코스닥 상장

장기장기
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300. 마케팅 전략

PC통신광고
유즈넷
게시판물밑작업
E-mail 광고

•배너형광고
•컨텐츠형광고
•틈입형광고
•푸쉬형광고
•인터넷 Access형광고

Internet형 오락 광고Internet형 오락 광고

•인터넷배너광고

++

광고

320 . 320 . Market SegmentationMarket Segmentation

컴퓨터게임

비디오게임

전자오락실

•전략시뮬레이션
•머드게임
•아케이드게임

•네트워크게임

++

게임

New
Market

Internet형 보상 게임Internet형 보상 게임

쌍방향 & 오락적 & 보상이 있는

광고와 게임 시장 창출
Niche 
Market 창출
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300. 마케팅 전략

330 . 330 . TargetingTargeting

Main Sub1

Sub2

인터넷을사용하는
대학생및 30대초반의직장남성

인터넷을사용하는성인남녀

20대이상의성인남녀

Target의 특성Target의 특성

•업무및과제와관련해인터넷을자주사용한다
•오락및스트레스해소로인터넷네트워크게임을즐겨한다
•인터넷이용자중가장많은이용자분포를나타낸다
•무료및경품제공을선호한다
•일부인터넷게임중독증현상이있음
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300. 마케팅 전략

340 . 340 . Key Success ConceptKey Success Concept

쉽고, 간단하고, 재미있고
쌍방적, 개인인식, 보상을 한다

사이버광고 대리점

Internet Gostop Game의보상프로그램을 응용한오락형 인터넷 광고IInternet Gostop Game의 보보상프로그램을 응용한 오오락형 인터넷 광고

Internet Gostop
Game

차별화된 보상시스템

오락형 인터넷 광고 개인정보인식 및
User Interface

게임

•어렵고, 복잡하다

•즐길만한 게임이 없다

•개인정보 인식 X

광고

•재미없다

•일방적

•불필요한 정보가 많다

InternetInternet

GostopGostop

GameGame
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300. 마케팅 전략

350 . 350 . MKTMKT’’g g 전략전략 FlowFlow

Internet Gostop
Game 대회

Internet
Ad

게임참여

Ad Sales

勝勝

敗敗

퍼즐 광고
타이핑 광고

지역, 생활
제품 광고

맞춤형 광고

쌍방향 게임광고

보상 Program보상 Program

쇼핑몰 이용

포인트 요구

Entertainment

• 재미, 즐거움

• 즐거움
• 스트레스 해소

Community

포인트 획득

사이버광고대리점사이버광고대리점

•Internet Ad
•수익성 게임대회
•공동구매 사업
•DB를 활용
Cyber MKT’g전개

수익창출

Application Web Brower

•Target MKT’g
•User Profile 분석,
•Time을통한롤링광고게재

로그인

•자신의상태조회
•게임승률조회

•커뮤니티활동
•오락형광고를통한
포인트획득

회원을이용한
광고영업활동전개

•Win-Win Model

•DB MKT’g
•One To One MKT’g
•Relationship MKT’g

Internet Gostop Game의 보상프로그램을 응용한 오락형 인터넷 광고IInternet Gostop Game의 보보상프로그램을 응용한 오오락형 인터넷 광고
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400. 마케팅 전술

410 . 410 . Action PlanAction Plan

411.개인정보인식411.개인정보인식 기본 User ID, Intro Message

기본서비스
인사말, 문의사항, 공지사항인사말, 문의사항, 공지사항

-사용자인식에따른차별화된인사말및공지사항제공
- Help Desk 운영을통한고객서비스

게임승률 조회

- 최근 10게임 승률 조회
- 나의 게임 순위

현재 Guest님의 Point는 1220점입니다

세부 Point 조회

날자 시간 포인트 합계 순위
99/11/02 13:25          +3          1220       1306
99/11/02      13:20          +5          1220       1308
99/11/01      15:50          - 3          1220      1326
99/11/01      15:45          +3          1220       1316
99/11/01      15:40          - 3          1220       1326

실시간순위집계서비스실시간순위집계서비스

게임승률 조회

-포인트세부사항조회
-쇼핑몰과연계 (win-win 전략)

Point 조회 서비스Point 조회 서비스조회서비스

- 최대 승률 기록보유자 Top 100
; 금일, 금주, 이달
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400. 마케팅 전술

410 . 410 . Action PlanAction Plan

바이오리듬 체크바이오리듬 체크

-지성리듬이뛰어납니다.
-머리를잘쓰시면오늘 85%의승률이있습니다

오늘의 운세오늘의 운세

•지성리듬
•감성리듬
•신체리듬

오늘의 승률 ? 

지성 감성 신체 종합

90

45

73 77

•사용자의컨디션에따른승률기록
•바이오리듬에따른승률분석

411.개인정보인식411.개인정보인식

컨디션체크서비스

-운세사이트와연계를통한서비스제공
(자미두수사이트, 스포츠신문사이트등)

-사용자가운세를통해게임의승률예측할수있도록함
접속여부파악접속여부파악

게임 파트너 탐색게임 파트너 탐색파트너탐색서비스
아이디 접속여부
Godori                 O
Cyber      X
KGB                    O
Star                      O

게임하길 원하는 상대 Setting

- 게임을 원하는 상대에게 핸드폰 문자호출 서비스

- 접속과 동시 조회 가능
- 상대방의 접속 여부 파악동료간의내기

게임에서이용
(점심, 술내기, 
당구내기….)

휴대폰 문자메시지 기능

핸드폰문자호출
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400. 마케팅 전술

410 . 410 . Action PlanAction Plan

※ 다양한 게임
포맷 개발
예:(0두환 고스톱,
0태우 고스톱)

412.Internet
Gostop Game

412.Internet
Gostop Game

Internet Gostop GameIInternet GGostop GGame

-사용자인터페이스고려Application 개발Application 개발

•실제네트워크게임진행
•배너광고보기
•멀티미디어게임환경지원

IGG 전용 Application

-사운드및텍스트창을통한현재상태보고
-사용자간의단문메시지 전송기능

게임방식

Web과상호연동

고스톱게임
전국표준안개발

•오락형광고게임
•커뮤니티활동
•공지사항

공개

비공개비공개

•무작위게임참여및대결
•대기실운영-게임옵션에따른구분
•기본인원(3명)이되면게임 Play
•자동으로방생성 기능 -대기실의인원에따라
•포인트와상호연동

•폐쇄그룹형태로제공
•내기형태의대기실운영-게임옵션에따른구분
•게임옵션에따른인원구분-최대인원(5명) 까지가능
•포인트와상호연동하지않음

공개
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400. 마케팅 전술

410 . 410 . Action PlanAction Plan

412.Internet
Gostop Game

412.Internet
Gostop Game

게임방식

대회형식으로진행대회형식으로진행공개게임

•포인트를기준으로우승및순위내에진입한
사용자에게인터넷쇼핑몰상품권지급

•광고게임을통한포인트(에너지)를얻을수있도록함

보상프로그램실시보상프로그램실시

•매게임대회별동일포인트를줌
•옵션별로 대기실선택 (점당 100점, 50점, 10점…)
•자동방개설시사용자중 3명을랜덤하게선택해게임진행
•매게임별옵션사항에따른승패계산
•게임기간내에서최종포인트를기준으로순위를매김

User Interface 강화User Interface 강화

•랜덤하게선택된상대방과의게임진행여부선택
•상대방과의게임진행포기시다른사용자를랜덤방식으로선택
•한차례의게임이후동일유저와의게임계속진행여부선택
•한차례의게임종료이후배너광고로이동할수있도록함
•상황에따른멀티미디어게임정보제공
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400. 마케팅 전술

410 . 410 . Action PlanAction Plan

412.Internet
Gostop Game

412.Internet
Gostop Game

게임방식

대화방 형식의게임진행대화방 형식의게임진행비공개게임

•별도의보상프로그램을실시하지않음
•광고및생활정보을통한경품및이벤트정보제공
•게임종료와동시에내기결과자동산출

보상프로그램실시보상프로그램실시

•동아리(or 대화방)식으로 서로아는사람끼리내기게임
-식사, 술자리, 당구등등

•방개설시내기의주제나타이틀을미리정하게함
•포인트와상호연동하지않음
•+ / -의가감을통한점수제운영
•최대 5명까지의인원제한을둠

User Interface 강화User Interface 강화

•시간이나 점수에따른승패결과제공
-일정점수나시간이날때까지게임진행

•사용자와관련된정보제공(생활, 광고)
•상황에따른멀티미디어게임정보제공
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400. 마케팅 전술

410 . 410 . Action PlanAction Plan

가 - Ad가 - Ad

개인정보인식로그인로그인

경품프로모션광고나 - Ad나 - Ad 다 - Ad다 - Ad

프로모션
문제맞추기OO XX포인트 획득

상품타기 복권 대회O / X 를 통한 카드 게임O / X 를 통한 카드 게임

상품 지급상품 지급 꽝꽝 세일 광고세일 광고

413.오락형
인터넷 광고

413.오락형
인터넷 광고

인터넷경품광고비즈니스모델인터넷인터넷경품경품광고광고비즈니스비즈니스모델모델

매일 경품 광고 실시로 지속적인 방문 유도

저비용으로 상품에 대한 인지 및 판매 강화

복권 게임을 통해 해당 프로모션 상품 지급
‘꽝’ 유저에게 할인 서비스 제공

디폴트광고방식
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400. 마케팅 전술

410 . 410 . Action PlanAction Plan

공개게임광고방식

•Game -On

•Game -Off 배너광고노출 O : 클릭 O

배너광고노출 O : 클릭 X인터넷광고제한인터넷광고제한

인터넷광고진행순서인터넷광고진행순서

Promotion PagePromotion Page

광고게임페이지광고게임페이지

인터넷광고방식인터넷광고방식

개인정보인식

포인트에반영포인트에반영

낱말맞추기광고게임낱말맞추기광고게임

•문제를통한상품및제품을맞출수 있도록함
•상식적인문제와결합해문제의난이도조정
•정답율에따라 포인트부여를차별화함
•이벤트및프로모션과연계한문제제출
•다양한문제포맷개발

삼성전자

대한민국

사랑 인터넷

삼성전자 73점

•키보드글자연습을통한상품및제품인지게임
•문제의난이도에따른다양한포맷개발
•이벤트및프로모션과연계한문제제출

김장독냉장고

타이핑광고게임타이핑광고게임

IGG Application
Banner Ad

Banner Ad

쌍방향오락형광고

413.오락형
인터넷 광고

413.오락형
인터넷 광고
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400. 마케팅 전술

410 . 410 . Action PlanAction Plan

Banner Ad

개인정보인식(맞춤형광고)
Banner Ad

413.오락형
인터넷 광고

비공개게임광고방식

413.오락형
인터넷 광고

IGG Application

•Game -On

•Game -Off 배너광고노출 O : 클릭 O

배너광고노출 O : 클릭 X

인터넷광고제한인터넷광고제한인터넷광고진행

Promotion PagePromotion Page

Target MKT’g

인터넷광고진행

•사용자인식에따른생활및맞춤광고제공
- 지역, 교육, 생활, 관심분야등등에따른광고제공

; 강남구거주자 & 술집내기를하는이용자
•내기옵션에따른광고제공

-식사, 술내기, 당구내기, 볼링비내기등등의옵션관련광고제공
- 광고제공업체와의공동프로모션진행

; 99/11/02일 짜장면 10% 할인 –중국성(2322-3422)
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400. 마케팅 전술

410 . 410 . Action PlanAction Plan

•낱말맞추기광고

•타이핑광고

식당, 당구장, 

술집, 상가등

경품및할인혜택

쇼핑몰에서
뭂뭄구입

414.차별화된
보상시스템

414.차별화된
보상시스템

보상시스템보상시스템

공개게임광고방식

비공개게임광고방식

포인트획득 보상프로그램보상프로그램

Internet 
Gostop

Game에참여

즉석온라인
프로모션

배너광고

사용자의광고영업맨화사용자의광고영업맨화

광고영업지원

•사이버광고대행사운영
•배너광고제작
•프로모션페이지제작 및대행

광고유치

광고제작및대행

Gostop.comGostop.com사용자

광고영업활동

사용자
업소
매장

업소/ 매장
광고영업수수료지급
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400. 마케팅 전술

IGG Application

•공개게임

•비공개게임

회원등록/ 수정 게임소개

•게임방법

•고스톱 100배즐기기

조회서비스

•컨디션조회
바이오리듬 / 운세

•승률조회

•포인트조회

•사용자접속조회

광고모음방

•디폴트광고

•낱말맞추기광고

•타이핑광고

•프로모션광고

게시판운영

•단소리-유머,오락

•쓴소리-불만, 불평등

•공지사항

쇼핑몰

Help Desk

•FAQ

•Q&A

•Game Community

•광고문의

광고영업관리

회사소개

420 . 420 . StructureStructure
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400. 마케팅 전술

430 . 430 . ScheduleSchedule

1 주 2 주 3 주 4주 5주 6주 7주 8주 9주 1 0주 1 1주 1 2주 1 3주

인터넷광고 개발

포인트마일리지

세부 ACTION PLAN 작성

Open-Event 종료

컨텐츠확보

프로그래밍

•낱말맞추기 광고
•타이핑광고
•배너광고 포맷 개발

자체검수

100%
완료

자체검수

100%
완료

자체검수

100%
완료

자체검수

•포인트 검색
•포인트 실시간 적용
•포인트 관리자 툴
•DB 통합 툴 개발

기본설계

Tool Kit 설계

본설계/프로그래밍

보강

보강

보강

Open-Event 제작

Application 개발

•공개게임
•비공개 게임
•배너광고 롤링
•멀티미디어 환경
•게임상태 보고

기본설계

Tool Kit 설계

조회서비스

•컨디션조회
(바이오,운세)

•승률조회
•사용자 접속조회
•통합 관리자 툴

자료수집/컨텐츠확보
Main Frame / Mega Layout

프로그래밍

Tool Kit 설계

회원가입 PROCESS

•가입
•조회
•공지(실시간)
•변경
•관리자 툴

기본설계

Tool Kit 설계

본설계/프로그래밍

게시판작업

•단소리/ 쓴소리 게시판
•기본 컨텐츠 확보
•관리자 툴

기본설계

Tool Kit 설계

본설계/프로그래밍

Open
기획, 마케팅전략서

프로모션전략 Plan 외부검수

Open-Event Plan 자체검수 1차Open-Event 시작
Open Event.

보강

100%
완료

자체검수

본설계/프로그래밍

보강

100%
완료

보강100%
완료

자체검수
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400. 마케팅 전술

440 . 440 . Management PlanManagement Plan

441.홍보전략441.홍보전략

•Open Event 시점으로웹사이트에배너광고집행
•비용대비최대효과를고려한사이트믹스

•오픈전에게임및오락관련사이트에물밑작업실시
•무료경품제공, 이벤트등의사이트에소개

구전광고를통한회원확보구전광고를통한회원확보

회원가입회원가입회원가입

Open Event

검색엔진을 통한 홍보검색엔진을 통한 홍보 News ReleaseNews Release

•Yahoo, Naver,Simmani, Altavista 등국내외
검색엔진에등록

•‘키워드검색어등록’
•‘오락, 게임드의카데고리등록

•국내주요스포츠신문에게재유도
•게임관련잡지에소개

Internet AdInternet Ad 게시판물밑작업게시판물밑작업

지속적인 Annual Event 실시지속적인 Annual Event 실시

Community 강화Community 강화 DB MKT’g 강화DB MKT’g 강화Promotion 강화Promotion 강화
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400. 마케팅 전술

메이저 Site메이저메이저 SiteSite

PC통신
+

메이저 Site

전문 Site전문전문 SiteSite

회원 DB
보유 Site

회원 DB
미보유 Site

Gostop.comGostopGostop.com.com
수익창출

고객 DB List

DBDB MKTMKT’’gg배너광고배너광고

E-mail MKT’g
One To One MKT’g

Promotion
Information
Community
Contents
Entertainment

Sales
회원가입

IMC 
전략

IMC 
전략

Portal Site
연계 Biz
Community 병합

시너지효과

Event 연동
Publicity
회원확보

자체DB
+
외부DB

연령, 학력, 취미,
주요방문사이트

Target 분석

442.Management Plan442.Management Plan

440 . 440 . Management PlanManagement Plan
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400. 마케팅 전술

Gostop.com
자체고객 DB
Gostop.com
자체고객 DB

타사이트
DB구입
타사이트
DB구입

1차 Target 
특성분석

E-mail MKT’g 전개E-mail MKT’g 전개

E-mail 
광고

E-mail 
광고

Gostop.com
고객화

Gostop.com
고객화

Promotion 전개
On-Line 광고와연계

고객과 1:1 
관계설정에의한

One To One MKT’g

고객과 1:1 
관계설정에의한

One To One MKT’g

Relationship MKT’g 전개Relationship MKT’g 전개

2차 Target
Segmentation

고객욕구에따른
차별적인부가서비스실시

향후새로운마케팅
커뮤니케이션전략에활용

E-mail 
발송

회원회원
DBDB확보확보

생일, 기념일
경품서비스등등

고객과의지속적인
Communication을통한
평생고객가치실현

OnOn--LineLine
SalesSales

고객DB에기초한DB MKT’g고객DB에기초한DB MKT’g
443.DB MKT’g Plan443.DB MKT’g Plan

440 . 440 . Management PlanManagement Plan
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500. 단계별 추진 전략

1단계

2단계

3단계

커뮤니케이션 구축단계
(성공적인 시장진입)

커뮤니티 구축단계
(Brand loyalty 강화)

커뮤니티강화단계
(사업영역확장)

•수익성 게임 대회 개최
Win-Win Model 전략

•Open ~ 2주간 Open Event 실시
- 집중적인 프로모션 및 광고 실시
- 오픈관련 Event 실시

•사이트 인지도 강화
- 언론 플레이실시
- 관련 사이트 게시판 작업
- 유즈넷 물밑작업 실시
- 검색엔진 등록

•광고 영업활동 강화 및 수익창출
- 내부 광고 영업 강화
- 회원을 통한 Ad sales 영업 강화
- 타켓 마케팅 실시

•사용자 보상 실시
- 지속적인 게임 대회 실시
- 우승자 보상 실시

•커뮤니티 관계 구축
- 회원간의 커뮤니티 활성화
- 오락 관련 커뮤니티 구축
(게임, 유머, 비판 등)

•사이트 운영 및 확장
- 안정적 서버 운영
- 전략적 제휴(오락 관련)
- joint biz 실시

•수익확대
- 수익성 게임대회 활성화
- 회원을 통한 Ad Sales 제도 강화

•사용자 커뮤니티 강화
- Heavy User 보상 강화
- joint biz 강화

•EC관련 사업 실시
- 오락 및 성인 관련 쇼핑몰 운영
- 공동 구매 사업 실시

•오락 관련 포탈 사이트 구축

신규 게임 개발
- 카드, 바둑, 윷 등등
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600.예상 수익 구조

단위 : 천원

3,720,000930,0001,480,000370,000125,457257-101,508-89,857
순
이
익

720,000180,000640,000160,000154,543129,743141,50889,857매
입

4,440,0001,110,0002,120,000530,000280,000130,00040,000-예상매출합

총분기별총분기별

80,000

120,000

200,000

120,000

1,600,000

120,000

160,000

160,000

400,000

200,000

3,400,000

비고
2002년2001년

4/4분기3/4분기2/4분기1/4분기

2000년
4월
Site 
Open 
기준

850,000400,000200,000100,00040,000-자체광고영업

매
출

-

-

-

-

5만명

2000년

기타

쇼핑몰운영

프로모션대행

공동구매

광고대리점

예상회원수

30,000

20,000

30,000

50,000

30,000

200만명

40,000

40,000

100,000

50,000

350만명

10,000

25,000

30,000

15,000

70만명

5,000

10,000

10,000

5,000

50만명

-

-

-

-

20만명
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700. Vision

Internet Gostop Game은

사용자에게는 재미, 즐거움, 보상을

클라이언트에게는 가장 효율적인 인터넷광고를

운영자에게는 지속적인 수익원 역할을

그리고, 

투자자에게는 가장 수익성 높인 투자를 보장합니다.



- 38 -

감사합니다 !


