
시장에서성공하는제품이십여개에이른다. 연간제작

하는CF도8~10편에이르고, 단말기시장이원래모델

에의해움직이는시장이기때문에다모델전략이아니

면커버가어렵다는게김과장의설명이다. 

광고비순위1위, 그정도물량에성공못하겠냐는시

선도있다고물었다. “광고쏟아붓는다고다그만한성

과를얻는것은아니죠.”자신감있는미소와함께나온

김과장의대답이다. 

애니모션3탄도있냐고물었다. “확정된것은없지만

이제노래와춤은마감해야되지않겠냐는생각이들고

요, 새로운컨셉으로가야되지않겠습니까.”

또무엇으로우리를즐겁게해줄지기대된다. 

싸이언, 아이디어캠페인안에서펼치는IMC전략
“싸이언의아이디어가도대체뭔가”

“싸이언아이디어에는정답이없다. 무엇이든담을수

있는그릇이다. 궁극적으로소비자의의견을보다적극

적으로담을예정이다.”

김주진부장은솔직하게말한다. 사실해도해도잘안

되더라, 기존의이미지를탈피하기위해무엇이든해야

만했고, 단순한기능전달에서탈피해고객과의새로운

정립이필요하단결론이었다, 그래서나온것이펀(Fun)

마케팅, 엔터테인먼트한브랜드리포지셔닝차원에서탄

생한것이‘싸이언아이디어캠페인’이라고한다. 

실제로올해6월처음선보인아이디어캠페인은독특

한광고컨셉으로인해화제가됐고, 단시간안에싸이언

의이미지를업그레이드시켰다. 멀티스팟형식이되하나

의테마로일관한광고는‘아이디어=생활의도구=친

근한유저’란컨셉아래, 업앤다운슬라이드폰, 게임폰,

음주측정기능이 들어있는 레이싱폰, DMB폰, MP3폰,

초슬림디카폰등6개의신제품을효과적으로선보였다.

소비자에게일방적인주입보다는생각할수있는팁을

제공한것이성공비결인듯하다고김부장은밝혔다. 

한편매체계획에있어서도‘선택과집중’전략을구사,

국내최초로옴니버스식90초광고를선보이는가하면,

애니콜의 1/2도 안되는 광고비로 광고인지도, 선호도,

TOM, 구매의향률등이전반적으로상승하는효과를거

두기도했다.  

김부장은“처음에는가벼운이미지에대한두려움과

리스크도있었지만아이디어캠페인안에서광고를비롯

한모든마케팅프로모션활동이일체적으로움직이는

IMC전략을 구사한 것이 지금의 성과를 가져온 것 같

다.”고말하며, 기본적으로업그레이드된성능을갖춘제

품이뒷받침됐기에가능했다고덧붙였다. 실제로싸이

언아이디어캠페인은홈피리뉴얼을통한온라인마케팅,

극장광고, 판매현장에서의프로모션등다각적인마케팅

활동에서일관성을유지하는데에초점을맞추는한편,

직원들의의견을적극반영, 농구장A보드하나에도톡

톡튀는아이디어를담고있다. 이제그폭을넓혀프로

슈머마케팅을통한고객아이디어반영이라는프로젝트

를진행중이며, 단순히아이디어에그치는것이아니라

직접제품으로까지탄생할수있도록할계획이다. 

김태희가다니엘헤니와원빈중누굴택하겠느냐는

질문에김부장은“글쎄요”라고한다. 그러면서“내년에

는실제로아이디어가구현된제품을갖고, 싸이언아이

디어의실체를보여줄계획”이라고덧붙였다.K A A

최근의광고들은 15초내에제품에대한정보전달을

넘어서한편의드라마로혹은뮤직비디오로견고한이미

지를만들어내고있다. 광고를위해만든음악이뮤직차

트1위를점령하는가하면마치시청자가드라마에빠져

들듯소비자가광고스토리에촉각을세우기도한다. 우

연인지계획된전략인지최근애니콜애니클럽과싸이언

아이디어캠페인이동시에화제를낳고있다. 삼성전자

애니콜마케팅그룹김준현과장과LG전자브랜드커뮤니

케이션팀김주진부장을만나애니콜과싸이언에얽힌

광고마케팅얘기를들어봤다. 

애니콜, 업계1위로서자신감있게던지는승부수
“업계1위의위상에맞는제품을통해서시장지위를

확고히하는것이다.”

애니콜성공비결을묻는질문에대한김준현과장의

답변이다. 

하루가다르게진화하는휴대폰시장에서애니콜제품

들은이른바이건희폰, 벤츠폰, 이효리폰, 권상우폰등

기억하기쉬운애칭으로불리며하나의트랜드를형성해

왔다. 이런제품들이탄생하는데있어서의핵심은‘항상

새로워야한다’는것. 광고전략도마찬가지. 새로움이란

화두아래타사와는차별화된광고를선보이는것이성

공비결이라면비결이라고김과장은털어놓는다. 

새로움이란명제아래탄생한것이바로애니모션이

다. 사실 애니콜은올림픽공식후원등스포츠마케팅을

비롯한다양하고폭넓은마케팅활동을통해오랜시간

쌓아온이미지가있어기본적으로고객의신뢰를안고

가기는하지만, 그야말로‘전국민의휴대폰’이되다보니

다소올드한이미지를갖고있다는것이장점안의단점

으로지적됐었다고한다. 보통휴대폰의교체주기가10

대, 20대소비자와30대이후의소비자가큰차이를보

이기때문에관건은올드한이미지를벗고젊고감각적

인이미지를입어야한다는것이었다. 이때계획된것이

애니모션. 작곡가박근태, CF감독차은택, 섹시퀸이효

리, 연예계상승주인에릭, 최고의조합이었다. 대중에게

공개하기전부터성공을예상했고, 예상은적중했다. 애

니모션2탄, 애니클럽에는권상우까지합세해또한번의

센세이션을일으켰다. 애니모션과애니클럽의성공이가

져온가장큰성과는‘애니콜이젊어졌다’는이미지를

얻은것. 

한편 애니콜은 3년전부터다모델전략을펼쳐왔다.

그도그럴것이연간출시되는신제품이3백여개, 이중

마·케·팅·사·례·연·구 Voice of korea Advertisers

VS 

“싸이언 아이디어에는 정답이

없다. 무엇이든담을수있는그

릇이다. 궁극적으로 소비자의

의견을 보다 적극적으로 담을

예정이다.”

LG전자브랜드커뮤니케이션팀김주진부장

“애니콜의성공비결은업계1위의

위상에맞는제품을통해서시장

지위를확고히하는것이다.”

삼성전자애니콜마케팅그룹김준현과장

취재| 이수지

LG싸이언아이디어

삼성애니콜애니클럽
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