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El Gaming es una
actividad masiva

5

Es un momento
muy receptivo
a los mensajes
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Todo
el mundo juega

6

Marcas de todo tipo
utilizan este medio

Los videojuegos
son una forma
de conectarnos

72%

juega con amigos

Podemos alcanzar
al publico correcto

2.200

juegos moviles
en nuestra red
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El juego atraviesa
todas las areas de
nuestra vida

8

El ecosistema del
Gaming es brand safe
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ES HORA DE ABANDONAR LOS PREJUICIOS

General Manager de
etermax Brand Gamification

El mundo del marketing tiene cada vez mas clara la
importancia del Gaming para generar conexiones
potentes con las audiencias, especialmente las mas
jovenes. Sin embargo, dialogando con anunciantes
y agencias de medios de la regién seguimos
encontrando aun hoy varios mitos y malentendidos
con respecto al mundo de los videojuegos. Aun
después de una pandemia que atrajo nuevos
usuarios a ese universo y revoluciond nuestra visiéon
de lo digital, notamos que esos prejuicios impiden
aprovechar al maximo el enorme potencial del
Gaming como plataforma de comunicacion.

Este white paper busca despejar algunos de los
mitos mas comunes sobre la publicidad en
videojuegos y brindarle a marcas y agencias una
herramienta para abordar sus estrategias, ya sea
gue estén incursionando en este mundo por
primera vez o que ya tengan una trayectoria

en el sector.

Cabe aclarar que las estrategias que mencionamos
aqui son apenas la punta del iceberg, y eso se
refleja en nuestra oferta de servicios. Ademas de
disefar, ejecutar y analizar camparias de In-Game
Advertising mediante una red de mas de 2.200
titulos moviles, en etermax Brand Gamification
ofrecemos un amplio abanico de servicios, con un
abordaje 360° al universo del Gaming. Brindamos
Consultoria a las marcas que buscan dar pasos
firmes en el universo de los videojuegos,
desarrollamos Experiencias en Gaming a medida, y
realizamos acciones en el fenbmeno de los Esports.
De esa forma, actuamos como puente entre las
marcas y el Gaming,.

¢Tu marca esta lista para ser parte del juego?
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El Gammg es un El Gaming
pasatiempo de nicho es una actividad

e
Aun hoy, tendemos a subestimar el peso de los medios digitales frente a los viejos m a s Iva

baluartes del entretenimiento tradicional. Hacemos mal: los videojuegos son hace
rato la segunda industria mas grande en el Entretenimiento. Tanto es asi que
todos los superhéroes de Marvel y DC, todas las princesas de Disney, y todos los
recitales de Harry Styles, Beyoncé y los Rolling Stones juntos no llegan ni a la mitad
de lo que facturan el Gaming. s,

—

Los juegos mdéviles, que impulsan el crecimiento de la industria en forma sostenida
desde 2012, representan la mitad del mercado y lo dominaran cada vez mas.

A nivel global el 70% de la poblacién online juega en PCs, consolas y

celulares. Ademas, el contenido en video sobre videojuegos (desde competencias
profesionales en estadios hasta transmisiones en vivo de amateurs) es un
entretenimiento por si mismo, que expande el alcance del Gaming incluso a
personas que no juegan.



Ingresos en 2020:

177.800

GVC (GAMING VIDEO CONTENT)
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MEXICO

Ingresos en LATAM

7.200M
289 MILLONES

*Ingresos anuales por pais
en millones de délares

( 2.288

DE JUGADORES EN LATAM
2.800 MILLONES
DE JUGADORES EN EL MUNDO i

Fuentes : Newzoo, S&P Global, PwC, Research and Markets, SuperData.
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Todo el mundo




GENERO
DE LOS

GAMERS

EDAD DE LOS
GAMERS

539% -

- 47%
Hombres hiyjeres
51'61 ........................................... 10'15

46'50 ....................................... 16'20

41_45 ....................................... 21'25

36-40 .................................................. 26'30




etermax

aaaaaaaaaaaaaaaa

LOS 69%

GAMERS

SON MULTIPLATAFORMA 1%

PC/Laptop

190, 21% 25%
o Tablet Consolas

Consola Portatil
Servicio de
streamlng

Fuentes: Global Web Index
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72% 80% 61%

De los gamers juegan Habla sobre juegos Forma parte de
con sus amigos con sus pares comunidades de Gaming

+56%

Tiempo de juego durante la pandemia

¢POR QUE JUGAMOS MAS?

) 45% 17% 15% \

Mas tiempo disponible Forma de socializar Su familia o amigos lo hacian

Fuentes: Lifecourse Associates, Newzoo



as las érea_s de
nuestra vida
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44% GAMIFICACION

Juega mas de
una hora al dia.

+50% +60%

87%

67%

Mirando De juego
Viendo esports a otros jugar por semana

Fuentes: Limelight Networks, eLearning Learning, TalentLMS, Intuition.
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" 4 El juego es un momento
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¢COMO SE SIENTEN

LOS JUGADORES
MOVILES?




37% ,
DE LOS GAMERS MOVILES

hizo una compra por un aviso in-game

39 %

RECUERDAN BIEN

o muy bien los anuncios

uentes: The Drum/YouGov, eMarketer, Jun Group




74% ,
DE LOS GAMERS MOVILES

ve avisos a cambio de bienes virtuales

72 %

ENTIENDE EL ROL

de los ads en los juegos moviles
e interactia activamente

82 %

PREFIEREN APPS

con avisos que apps pagas

Fuentes: The Drum/YouGov, eMarketer, Jun Group

SNECESITAS OTRA

OPORTUNIDAD?

Esta sera tu proxima pregunta, ;mira un
video para seguir jugando!

\
)
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REALIDAD

Marcas de todo tipo
utilizan
este medio

MITO G

MU U )

Solo las marcas
jovenes pautan
en Gaming

Como dijimos, las audiencias gamer son muchas y muy
variadas. Es l6gico entonces que cualquier marca pueda
encontrar su target en este universo. Para lograrlo, sin

embargo, es importante conocer bien el ecosistema del
Gaming y el comportamiento de los jugadores y disefiar
una estrategia a medida. Como en cualquier otro medio,
hay que encontrar una propuesta afin a la identidad de
cada marca.

..........
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Consumo Masivo
Politica

Moda y Belleza
Bien Publico
Tecnologia
Entretenimiento
Banca y Finanzas
Automoviles

y mucho mas...
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No se puede elegir

audiencias especificas (|

4

Como en cualquier otro medio, en IGA contamos con varias
strategias posibles para encontrar a nuestra audiencia. Un alid
clave es el targeting contextual: elegir inventario en los juegos q
sabemos que le interesan a los consumidores de productos y
marcas afines.

‘ Con estudios de audiencia podemos hacer predicciones
]\ Qi(gformadas respecto a quiénes consumen cada medio o
ontenido, aun sin conocer con certeza el perfil de cada usuario
\ ~ individual. Eso es mas econémico y a veces mas preciso que
trabajar con un DMP.
b En un momento en que la privacidad y seguridad de datos estan en
h \ el centro del debate, este enfoque es particularmente valioso ya que
A | nos permite alcanzar audiencias especificas sin comprometer su

privacidad. P
N e
w
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CADA AUDIENCIA CON SU JUEGO

MADRES
MILLENNIAL L :
PROFESIONALES

= (&

Puzzle Estrategia Trivia

+45

ADOLESCENTES
TECHIE

Shooter Aventura

Fuentes: etermax
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DE LOS
CONSUMIDORES

considera importante que los
avisos aparezcan en un contexto
seguro, correcto y confiable

CONSIDERA
MOLESTO

contenido de baja
calidad, 52% baja opinién
de la marca y 62% deja
de compraria

Fuentes: DoubleVerify / The Harris Poll, IAS

CONSIDERA A
LAS MARCAS

responsables por
el contexto de los avisos




CONSEJOS PARA PLANIFICAR
UNA ESTRATEGIA EN

MOBILE GAMING

Por Paula Fernandez,
Business Development Director Latam
de etermax Brand Gamification

1. 2.

Explorar todo el universo Usar las campanas para
del Gaming aprender sobre los usuarios

La publicidad in-game tiene grandes beneficios, pero es apenas La interactividad no solamente favorece la apreciacion y recordacion
la punta del iceberg. Por eso hablamos de Brand Gamification, de marca, sino que también nos brinda informacién valiosa sobre el
un concepto que abarca desde patrocinar un torneo de esports comportamiento de los consumidores. En particular mecanicas de
hasta desarrollar una plataforma de loyalty gamificada. Con una juego como trivias, customizers y quizzes nos permiten conocerlos
buena estrategia 360°, cualquier marca puede sorprender con mejor, a un costo mucho menor que un estudio de mercado,

las acciones disruptivas mas indicadas para su audiencia target. por ejemplo.



CONSEJOS PARA PLANIFICAR
UNA ESTRATEGIA EN

MOBILE GAMING

.3_

Crear contenido
personalizado y variado

Aunque parezca obvio, el primer paso para lograr buenos
resultados es generar contenidos atractivos, contemplando
desde la orientacién de la pantalla de cada juego hasta la
duracion de los videos. También, ya que podemos segmentar los
avisos para audiencias especificas, siempre es posible servirle a
cada una los ads mas apropiados. Para no cansar a los usuarios
siempre sugerimos usar frequency caps y renovar los avisos
periddicamente.

1\!::,;

4. ;

Patrocmar el momento
de juego con contemdo

brandeado
X AL

Mas alla de las ventajas que ofreceg jos AVisos in- game
respecto a otras plataformas, quizas Jo'mas interesante es la
posibilidad de desarrollar experiencias publicitarias nativas
donde el anunciante aparece imbricado en el juego mismo.
Desde un desafio patrocinado hasta un juego brandeado, hay
infinitas oportunidades-para crear momentos memorables
que potencien el engagementy la cercania con la audiencia.
Algo muy importante es identificar un storytelling que sea
coherente con la marca, con la mecanica de juego y con los
objetivos de marketing.




Acerca de

etermay

Fundada en Argentina en 2009, etermax es una compafia internacional
de tecnologia, creadora de marcas de consumo mundial que
entretienen, conectan y aportan valor de negocio. Su divisién de
Gaming ha superado los 800 millones de descargas y la destaca como
lider en América Latina en el desarrollo de juegos sociales con exitosos
IPs como Preguntados y Apalabrados, entre otros.

La compafia integra ademas una division de Brand Gamification,
pionera en la region en ofrecer soluciones de marketing y publicidad en
el universo de videojuegos, con experiencias ludicas y formatos
publicitarios especiales en una red de miles de titulos, propios y
representados, y una divisiéon de Inteligencia Artificial enfocada en
aplicar la Al en la transformacion digital de empresas y
organizaciones. En constante crecimiento, etermax cuenta con
equipos en Argentina, Uruguay, Alemania, Brasil, Colombia y México.
Para conocer mas, visita etermax.com, accede al

Media Library para descargar materiales de la compafia o

recorre el Tour 360° para descubrir sus oficinas.

Brand Gamification

La divisidon Brand Gamification de etermax ayuda a las marcas a lograr
conexiones profundas con los consumidores mediante soluciones
360° en Gaming, experiencias ludicas y formatos publicitarios
especiales en su red de mas de 2.200 titulos moviles lideres.

Para conocer mas, visita etermax.com/brandgamification.



¢QUIERES SABER MAS SOBRE
LOS GAMERS DE TU MERCADO?

¢TU MARCA
ESTA LISTA
PARA SER

CONTACTANOS PARA EMPEZAR A PLANIFICAR TU ESTRATEGIA

BRANDGAMIFICATION@ETERMAX.COM
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