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Problematik und Zielsetzung
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Um was geht es eigentlich?







In-Game Advertising Markt

$56Mio in 2005

“$800 Million by 2009
-Yankee Group

“$1 Billion by 2010“
-Nielsen

“$1 Billion by 2010
-Jupiter Research

“$2.5 Billion by 2013“
-Nielsen
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Werbung in und rundum Computers
und Videospielen

Webselten fur Wettbewerbe Dynamic Product Advergames

In-game Placement
Advertising (static)






















In-Game Werbung
behauptet:




Ablenkungstheorie
besagt jedoch:


































Vorlaufig...



Blickverlauf hochst individuell!
Blick auf Stral%e: Extrem lange Fixationszeiten
Blick auf Werbung/andere Objekte: kurze Fixationszeiten

Erfahrene Spieler nutzen Karte, Tacho, Ranking etc. intensiv
sehen dadurch aber wenig anderes!

Unerfahrene Spieler schauen entweder mehr in die
Umgebung oder stur auf die Stral3e



KISS (1)

Werbung an Stellen mit
geringer Ablenkung

gut beleuchtet, evtl. blinkend,
kraftige Farben

moglichst alleingestellt

hohe Textur-Auflosung




Oder bei Mann
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Beispielhafter Blickverlauf
wahrend des Spielens









