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2015년 신발류 업종 광고집행 현황 

• 2015년, ‘패션/의류’ 업종 內 ‘신발류’ 업종의 비중은 35.5%  

• ‘신발류’ 업종의 매해 증감률은 각각 -10.3%와 266.9% 

• ‘신발류’ 업종의 3년간 분기별 추세를 살펴보면, 다른 해에 비해 2014년의 집행금액이 전반적으로 낮고  

• 2013년에는 1분기, 2014년에는 4분기, 2015년에는 2분기의 광고집행금액이 가장 높은 것을 확인할 수 있음  

• 상위 업종인 ‘패션/의류’ 업종과 비교해서 살펴보면 상승폭이 컸던 2013년 4분기, 2015년 4분기를 제외하고 매 분기마다  

• 유사한 흐름을 나타내고 있는 것을 확인할 수 있음 (단위 : 백만) 
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2015년 신발류 업종 광고집행 현황 

• ‘신발류’ 업종은 대분류 업종인 ‘패션/의류’와 유사한 흐름을 보이며, 상승과 하락을 꾸준히 반복하는 것을 확인할 수 있음 

• 2015년 기준 ‘신발류’ 업종 內 ‘캐주얼화(79.2%)’, ‘스포츠화(16.7%)’, ‘신발류 제품종합(2.1%)’ 업종 등의 소분류 업종으로 구분 

(단위 : 백만) 
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2015년 신발류 업종 경품 이벤트 현황 

<이벤트 개최목적> <이벤트 경품예산> 
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<출처 : 리서치애드 ‘광고디렉토리’> 

• 2015년 신발류 업종에서 광고와 이벤트 경품을 집행한 전체 광고주 수는 30개이며, 이중에서 순수하게 이벤트 경품을 집행한 

광고주 수는 6개로 확인 됨 

• 2015년 집행된 이벤트들은 예산을 추정할 수 없는 기타를 제외하면, 1,000만원 이하의 금액으로 집행된 것을 확인 

• 이벤트 개최목적은 ‘브랜드이미지개선’, ‘인지도제고’ > ‘매출증대’ > ‘고객유지‘, ‘충성도제고’ 순으로 나타남 
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2015년 신발류 업종 이벤트 참여형태 및 경품 브랜드 현황 

<경품의 브랜드 > <이벤트 참여형태 > 

<출처 : 리서치애드 ‘광고디렉토리’> 

• 2015년 신발류 업종에서 개최한 프로모션은 7개로 나타남 

• 이벤트 참여형태는 ‘소문내기/추천인모집‘, ‘상품구입’ > ‘퀴즈‘, ‘글쓰기’ 등의 순으로 나타남 

• 경품의 브랜드는 ‘쿠폰’, ‘남방’, ‘신발’ > ‘상품권’, ‘노트북’ > ‘예매권’, ‘이용권’, ‘핸드폰’, ‘식품’, ‘모자’ 순으로 나타남 

• 경품의 브랜드 중 가장 많은 비중을 차지한 ‘쿠폰’, ‘남방’, ‘신발’ 에 대한 상세내역을 살펴보면, 순서대로 ‘LSNmall쿠폰’,  

  ‘르까프다운자켓’, ‘르까프워킹화’로 확인됨 
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2015년 게임 업종 광고집행 현황 

• 2015년, ‘컴퓨터 및 정보통신’ 업종 內 ‘개임’ 업종의 비중은 61.4%  

• ‘게임’ 업종의 매해 증감률은 각각 -19.9%와 36.1% 

• ‘게임’ 업종의 3년간 분기별 추세를 살펴보면, 다른 해에 비해 2014년의 집행금액이 전반적으로 낮고 2013년도는 매 분기마다  

• 하락세를 보이며, 2015년도는 상승과 하락이 반복하는 것을 확인 할 수 있음 

• 상위 업종인 ‘컴퓨터 및 정보통신’ 업종과 비교해서 살펴보면 매 분기마다 유사한 흐름을 나타내고 있는 것을 확인할 수 있음 

(단위 : 백만) 
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2015년 게임 업종 광고집행 현황 

• ‘상위 업종인 ‘컴퓨터 및 정보통신’은 상승과 하락을 반복하고 있으며, ‘게임’ 업종은 상위 업종과 유사한 흐름을 보이고 있음. 

• 2015년 기준 ‘게임’ 업종 內 ‘온라인게임(58.2%)’, ‘모바일 게임(41.0%)’, ‘게임 컨텐츠(0.3%)’ ‘PC게임(0.2%)’, ‘콘솔게임(0.2%)’, 

‘게임 기타(0.1%)’ 등의 소분류 업종으로 구분 

(단위 : 백만) 
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2015년 게임 업종 경품 이벤트 현황 

<이벤트 개최목적> <이벤트 경품예산> 
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<출처 : 리서치애드 ‘광고디렉토리’> 

• 2015년 게임 업종에서 광고와 이벤트 경품을 집행한 전체 광고주 수는 268개이며, 이중에서 순수하게 이벤트 경품을 집행한 

광고주 수는 13개로 확인 됨 

• 2015년 ‘게임’ 업종에서 집행된 이벤트는 예산을 추정할 수 없는 기타를 제외 하면 100만원 초과 ~ 1,000 만원 이하의 금액이 

가장 많이 집행된 것을 확인 

• 이벤트 개최목적은 ‘고객유지’, ‘충성도제고’ > ‘매출증대’ > ‘브랜드이미지개선’, ‘인지도제고’ > ‘회원확보’ 순으로 나타남 
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2015년 게임 업종 이벤트 참여형태 및 경품 브랜드 현황 

<경품의 브랜드 > <이벤트 참여형태 > 

<출처 : 리서치애드 ‘광고디렉토리’> 

• 2015년 게임 업종에서 개최한 프로모션은 23개로 나타남 

• 이벤트 참여형태는 ‘우편/엽서/ Online’ > ‘게임’ > ‘소문내기/추천인모집’ > ‘글쓰기’ 등의 순으로 나타남 

• 경품의 브랜드는 ‘상품권’ > ‘마우스/키보드’ > ‘핸드폰’, ‘식품’, ‘현금’, ‘기타(통신기기)’ > ‘음료’, ‘게임용품’ 등으로 나타남 

• 경품의 브랜드 중 가장 많은 비중을 차지한 ‘상품권’에 대한 상세내역을 살펴보면, ‘문화상품권(5,000원)’, ‘문화상품권(1만원)’, 

‘구글플레이기프트카드(3만원)’ 순으로 확인됨 
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