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INTRODUCCION
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eGames Deportes electronicos Estrategias publicitarias

(videojuegos en red),
un negocio para la
publicidad. Las marcas
estudian cuéles son las
mejores formas de acercarse
y adaptarse a su entorno.

tienen detras unos valores que
permiten a los contenidos de
marcas formar parte de
ese mundo. Poseen estrategias
que atraen a personas con esas
habilidades.

diferencias entre el jugador
coreano (referente de jugador
avanzado) y espafol para
analizarsuinfluenciaen las
marcasy su aplicacién al
publico espanol.

METODOLOGIA Y RESULTADO

Analizar los videojuegos en red en Espana
y el comportamiento de la industriay de
la publicidad en los mismos.
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Definir el perfil del jugador espafiol,
su conducta ante la publicidad y
marcas aparecidas en los juegos y

competiciones.

Comparar al jugador espafiol con
eljugador coreano.

Analizar qué estrategias
publicitarias podrian ser mas
eficaces para este tipo de publico
objetivoy su posible aplicacién a
estrategias publicitarias de marcas
para un publico espafol.

Habitos ludicos, visionado de publicidad en
los juegos, compra de articulos anunciados
o publicidad en competiciones.

Cuestionario
online.
Investigacion
cuantitativa

Investigacion
alosjugadores
(eGamers)

Jugadores
coreanos

(293)
espanoles
(280)

La publicidad online convencional no llamala
atencion a los consumidores jugadores, pero los
productos prescritos por los jugadores profesionales
son eficientes, ya que el piblico mientras observa
las partidas, ven qué elementos usan los jugadores.
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