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Resumen

Esta investigacion examina la evolucion del ecosistema publicitario dentro de los videojuegos, considerando los
videojuegos como canal publicitario y de comunicacion, a lo largo de la explosion digital en Espafa desde 2010 hasta
2023. El estudio explora como los formatos publicitarios que estan a disposicion de las marcas y anunciantes -
videojuegos, publicidad in-game, product placement y patrocinios - se han diferenciado y especializado a lo largo de
los afos, aprovechando la tecnologia e internet para mejorar la eficacia y el alcance de los videojuegos como medio
publicitario. La hipotesis central plantea que los avances digitales y tecnoldgicos han influido directamente en la
evolucién, desarrollo y consolidacion de la publicidad dentro de los videojuegos como canal publicitario y de
comunicacion en Espafia durante los ultimos trece afios.

Las conclusiones y resultados se basan en entrevistas con reconocidos profesionales y académicos en Espafia, junto
con el analisis de contenido de diferentes ejemplos exitosos de publicidad dentro de videojuegos en Espafia durante el
periodo analizado. El estudio valida varias hipétesis: la limitada adopcion de los advergames puros en Espania, la
efectividad de las campafias de publicidad y comunicacion que utilizan videojuegos y la dependencia de la efectividad
de las campaiias publicitarias de los formatos y videojuegos elegidos para el publico objetivo, la infrautilizacion de
tecnologias avanzadas como la realidad aumentada para el product placement. Ademas, la investigacion destaca la
consolidacion de los E-sports como un canal significativo para el posicionamiento de marca y el profundo impacto de la
pandemia COVID-19 en la industria del videojuego, que aceleré la adopcién de los videojuegos como forma primaria
de entretenimiento, y la estabilizacion de la industria después de eso, afectando a la industria de los E-sports y a los
flujos de las competiciones. Entre los retos identificados durante la investigacion figuran la falta de conocimiento y
adopcién de la publicidad de videojuegos por parte de las marcas, los elevados costes de desarrollo de las tecnologias
avanzadas y los advergames, la insuficiencia de los marcos reguladores, las dificultades para medir la eficacia de la
publicidad y el desfase entre el crecimiento del mercado de los videojuegos y la inversion publicitaria.
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