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La publicitA© dans les jeux vidA©o, ou In-Game Advertising (IGA) est en effet un marchA~© en forte
croissance, 1,4 milliard da[J[JEuro en 2013, alors que le marchA© de la publicitA© connaA®t un
ralentissement quant aux budgets accordA©s par les annonceurs, exceptA© sur Internet.

Pour Laurent Michaud, Chef de projet de 1aJJA©tude A« In-Game Advertising A» : A« Le jeu
VidA© o est encore sous-estimA®© par des annonceurs timorA©s A ['A©gard d'un secteur qu'ils i
connaissent mal. Il nous semble que ce sous investissement devrait s'estomper d'ici 2010-2011 A»

Ses revenus devraient passer de 716 millions d'euros au niveau mondial A 1.4 milliard d'Euro, soit
un taux de croissance annuel moyen de 18.5% sur la pA©riode. Cette A©tude, qui prA©sente en
dA©tail 1aJorganisation de ce marchA®©, ainsi que les stratA©gies des acteurs en prA©sence,
apporte un A©clairage nouveau sur ses perspectives prometteuses, ses enjeux et ses leviers de
croissance A moyens termes.

Plusieurs phA©nomA~nes se conjuguent et sous-tendent le dA©veloppement rapide du
marchA©:

éD~¢ Un effet rattrapage des budgets publicitaires en direction du jeu vidﬁ:@o. Longtemps
MAO©sestimA© par les annonceurs car s'adressant A un profil trop limitA© de consommateurs, le
jeu vidA©o est dA©sormais davantage grand public.

a[¢ Le travail d'A©vangA®@lisation orchestrA© par des rA©gies spA©cialisA©es en direction des
annonceurs et des agences de communication produira I'effet A court terme.

afl¢ La publicitA© In-Game dynamique offre des possibilitA©s encore largement inexploitA©es en
matiA“re de suivi des impacts de la publicitA©, du profiling en temps rA©el des populations cibles,
de la mise A jour en temps rA©el des messages publicitairesa[]}

ald¢ La YiabilitA@ des outils de mesure des impressions est indispensable au dA©veloppement de la
publicitA© dans les jeux vidA©o. MA2me si une standardisation logicielle bas niveau n'est pas
encore de mise, chacun s'accorde sur les rA©sultats prometteurs des initiatives de I'|AB.

af¢ Les principaux A@di}eurs de jeu vidA©o sont conscients que les revenus qu'ils peuvent retirer
de l'insertion de publicitA© dans leurs jeux ne sont plus nA©gligeables.

a[¢ Le jeu en ligne communautaire et dans les rA©seaux sociaux est le segment de marchA© du jeu
qui est le plus dynamique en matiA“re de publicitA©. MalgrA© I'hA©tA©rogA©nA©itA© de ce
segment, ses joueurs semblent moins rA©fractaires que leurs aA®nA©s, A la publicitA© A
condition que le message promotionnel s'inscrive le plus naturellement possible dans I'expA©rience
de jeu.

a[]¢ La connexion des terminaux de loisirs numA®©riques est un facteur clA©s pour le succA”s de
I'In-Game Advertising. Fin 2009, entre 70 et 75% des propriA©taires de consoles de salon
connectent leur machine A Internet, soit plus de 100 millions de foyers. L'IDATE estime qu'ils
pourraient A2tre plus de 225 millions en 2013.
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a[J¢ L'annA©e 2009 marque I'entrA©e de la tA©IA©vision dans I'A"re de I'Internet, de
l'interactivitA© instantanA©e et des interfaces graphiques enrichies. La tA©IA©vision connectA©e
hA©bergera des services de jeux vidA©o A la demande qui offriront une fenA2tre supplA©mentaire
A la publicitA© sur un petit A©cran idA©al pour cela.
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