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Un nuevo camino de publicidad interactivaUn nuevo camino de publicidad interactiva



QUE ES?QUE ES?

PUBLICIDAD PUBLICIDAD 
INTEGRADA ALINTEGRADA AL

ENTORNO DE LOS ENTORNO DE LOS 
VIDEOJUEGOSVIDEOJUEGOS



POSIBILIDADESPOSIBILIDADES
Publicidad dinámica 
-Anuncios al entorno del juego

via online.

-Parecido a vallas de exterior. 
Espacios en blanco, donde 
rotarán los anunciantes.

-Se comercializa por nº de 
impresiones (CPM)

Publicidad estática
-Creada por una sola 
marca, exclusiva.

-Formará parte del 
videojuego para siempre.

- Normalmente, en 
videojuegos para 
plataformas físicas. 

-Se crea un juego  para una  
marca.

-On-line o de descargar.

-Crea un sentimiento único.

-Pueden realizarse acciones de 
altísima integración limitadas
en el tiempo.

Advergaming/

Comunidad virtual



-Jugador totalmente inmerso en el mundo interactivo

-Saturación publicitaria tradicional (tv/radio)

-Internet: canal publicitario en expansión

-Naturaleza interactiva

-Tiempo de dedicación: 9horas/semana, según Gamespot

-Permite una segmentación de target muy concreta y eficaz

-Gran nivel de lealtad

-Admite muchas posibilidades

CONTEXTO FAVORABLECONTEXTO FAVORABLE



Canal valorado con positivas aportaciones,

en comparación con otros medios

*Nielsen (Encuesta a nivel europeo)



“El 80% de los usuarios 
de videoconsolas 
considera que la 

inserción de publicidad
en los juegos es 

altamente favorable”

“La asociación positiva 

a las marcas 
en un 33%”

*Nielsen



USUARIOSUSUARIOS

• +500 millones a nivel 
mundial 

• +10 millones de 
jugadores a nivel español 
(20% población)

• 37.5 % son mujeres 
(en crecimiento)

Media de edad: 26 años

-A España el 85 % de los 
jugadores que son padres afirman 
que juegan con sus hijos. 

Juego FAMILIAR.
-Los hijos lo piden.
-Es divertido.
-Pasar más tiempo con sus hijos.

Causas: 

A nivel europeo

*Fuente: Nielsen Games / ADESE



PERFIL

USUARIOS

INTERNET ESPAÑA



MERCADO ESPAMERCADO ESPAÑÑOLOL
Mercado ocio/entretenimiento español 2007:

54%del 

mercado 
audiovisual 

español

-Consumo: 1454 millones de
euros en consolas y 

videojuegos

del 50%

- Frente la televisión, los 
videojuegos son los suportes 
que más estimulan la 
imaginación y más obligan a 
pensar. 

- Videojuegos, por encima de 
DVDs, cine y música juntos.

*Fuente: Nielsen



2.2 millones de consolas 
vendidas en España

63.5%
vs 2006

2007

*Fuente: Nielsen Games / ADESE



Gran variedad de tipologGran variedad de tipologíías de juegos, as de juegos, 

para diferente para diferente targettarget y plataformas.y plataformas.

LOS MLOS MÁÁS VENDIDOSS VENDIDOS-- EspaEspañña 07a 07

*Fuente: ADESE



-Previsión para 2009:
562562 millones de $

INVERSIINVERSIÓÓN EN INN EN IN--GAMEGAME

-Ingresos publicitarios en EUA 2008: 
380380 millones de $

EN TOTAL CRECIMIENTO!EN TOTAL CRECIMIENTO!

-Previsión para 2011:
20.000.00020.000.000 $

*Fuente: Comunicar / pegaelgrito.cl



INVERSIINVERSIÓÓN PUBLICITARIAN PUBLICITARIA
--Gran inversión en la comunicación de sus productos--

950 millones de $Previsión para 2011:

260 millones $Previsión para 2008:

143 millones 
de euros

2007:

* Fuente: Yankee Group / Adese



MARCAS QUE HAN ENTRADO EN EL SECTORMARCAS QUE HAN ENTRADO EN EL SECTOR


