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█ 报告简介
游戏内置广告(In-Game Advertising)，简称IGA，是一种新兴的媒体广告产业。2007年，国内最大运营商盛大宣布筹办IGA公司，独立运营游戏内广告。这一举动曾一度令其在纳斯达克的股票大涨，同时也让IGA这一新型广告模式受到广泛关注。2007年腾讯的IGA收入达到2000万元，而联众的IGA收入更占其游戏运营总收入的13.6%，足见IGA收入已经成为部分休闲游戏运营商重要的收入来源之一。同年，中国IGA市场规模达到1.2亿元，2008年达到2.5亿， 2011年IGA的市场规模10亿元，其势发展迅猛。

IGA之所以能成为企业自我宣传的“新宠”，与其具备的特点密不可分：产品与广告的高契合度、产品目标受众与游戏用户的高重合度、较之传统媒体更广泛的覆盖面……种种要素都从不同层面反映了IGA所带来的无穷商机。尽管IGA的市场潜力如此巨大，然而如何能真正将IGA的特点完美发挥，却成了业内公司颇费脑筋的难题。中国第一款网游2.0代表作《游戏人生》却似乎并未因此感到困扰，相反，其中的IGA创意让人觉得耳目一新。在品种齐全的自动贩卖机上点选喜欢的可口可乐，怀抱KFC的外带全家桶赶回小窝和家人分享，穿着限量版的Nike球鞋和同伴来场“灌篮对决”，挎着LV的包包到SOGO“血拼”，晚上和爱人开着外形酷炫的名贵开蓬跑车来到海边观星赏月……这些美好、真实的情景都不再是白日梦，而是你在《游戏人生》中活生生的生活写照。

IGA模式能否成功的关键，在于游戏制作阶段就要充分考虑该内容对IGA的支持。要想获得市场先机，成为新型的游戏收入模式，就必须灵活地处理好游戏内广告的定制、植入和修改。与其在运营后期通过Banner将广告硬塞到游戏里去，还不如在设计之初就巧妙地将广告模式植入到游戏中，把商家的广告内容设计成游戏道具、场景、任务，让广告在玩家不知不觉间与游戏内容融为一体。并且，游戏还得向运营商提供广告接口，通过高效的配置工具，可以实现IGA内容的及时替换和更新，既便于操作，又节省了运营成本。《游戏人生》中的IGA模块就是火石软件实现这个设计思想的重要一步。成功的IGA设置，不仅为商家提供了便利有效的宣传平台，还能让玩家在享受游戏乐趣的同时，随时获取最新最全的产品资讯。据火石官方消息称，和蒙牛、李宁、大众等多个知名企业开展的业务合作已经进入商务阶段。从《游戏人生》的IGA功能尝试来看，这一模式将引领游戏行业进入一股营收新潮流，在未来的中国网游市场上大放异彩。

本研究咨询报告由三胜咨询领衔撰写，在大量周密的市场调研基础上，依据了国家统计局、国家商务部、中国文化部、中国新闻出版总署、中国广告业协会、中国产业信息研究网、国内外相关报刊杂志的基础信息，对我国网络游戏广告产业的基本概况、发展环境、重点网络游戏广告单位以及国家相关产业政策等进行了分析。报告还重点研究了网络游戏广告产业发展趋势、细分市场、竞争格局和投资前景等。本报告是广告公司、代理公司、投资机构等单位准确了解目前网络游戏广告业发展动态，把握企业定位和发展战略不可多得的决策参考。
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