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Juegos ON-LINE multiusuario

FPUBLICT JOVEN

Acercate a tus clientes jugando

[l Los videajusgos cobran fuerza comao
soporte publicitaric para empresas de
gran  corsume. La cadena de
hamburguesearias McDonald's fue una de
las pioneras en descubyir este filén para
legar al pablico joven cuando en 2002
logré que los personajes de Los Simrs, =l
jusgo de ordenador més vendide de la
historia, consumieran sus productos en la
edicidn online.

La tendencia ha ido creciendo a medida
que los anunciantes se han enfrentado a
datos que apurtan que los jévenss
dedican cada vez menos tiempo a ver la
televisidn, mientras que la navegacidn
por intemet v las vertas de videojuegos
siguen con ritmo imparable. Las cifras
respaldan esta tesis. La inversidon en
anunciosdentro de videojuegos en EELIL
alcanzard 92 millones de ddélares (75,15
millones de eurcs) en 2008, frerte alos 10
millones registrados en 2003, segln
datos de la consultora estadounidense
Yankee Group.

Pero las posibilidades van mucho mas
allid de colocar la marca o el preducts
dentro del juego .El gran desamollo en el
terreno del marketing ha llegada de la
mano del advergaming. La palabra,
formada a partir de los vecablos ingleses
publicidad v juego, define la estrategia
de crear enlas piginas web de las empre-
sas de consumo una zona de jusgos que
funcienan, en s mismos, coma un anur-
cia son pruebhas de habilidad semicom-
petitivas (no hay premios para los gana-
dares), que tiemen como telén de fondo
el uso de un producto o suimagen.

"La marca se integra come un partici-

MAREA ALTA 7 NUEVOS SOPORTES PUBLICITARIOS

EMPRESAZ DESCUBREM EL FILOM DE LOS ANUNCIOS EN VIDEOD-
JUEGDS ¥ LOS JUEGDS EN WEBS CORPORATIVAS PARA LLEGAR AL
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MONTATE EN "HURAKAN COMNDOR
Port Aventura publicitara su nueva atraccion con un juege en la web de Coca-Cola.

pant: mas s decrle constamte-
mente al jugador jEhl, que estids en
i casa”, explica Angel Ibinez, presi-
dente de BetyByte, empresa espa-
nola especializada en marketing
ligado al entretendmiento. Los defer-
sores de esta hemamienta aseguran
que permite a la empresa assgurarse la
atencién de su target duramte una
media de 55 minutas, segan datos de
BetyByte. El ju=go pusde estar meses
colgade en la red v ademas, abre la
puerta a explotar planes de fidelizacién,
crear comunidades v conocer a fonda

los hdbitos v perfiles de los usuarics.
En Espana, empresas como Coca-
Cola, Port Aventura, Pamwico o
Pascual va han desamollade este
tipe de jusgos para  entablar
contacto online con su pablico. El
caso mds paradigmatico es el
Movimiento Coca<Cola, la  hermra-
mienta de miarksting que utiliza
juegos online v grupes de dhat para
idertificar v fidelizar clientes, v que
tizne mas de un millén de usuarios
registradas.
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