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Quellen: OVK, Nielsen Media Research, Juli 2007; Werbespendings in Mio. Euro

Goldrausch-Stimmung im WWW: Die Blase 2.0? 
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Prognose: Brutto-Werbemarkt 2007
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Web 2.0: Was ist Hype, was bleibt?!?
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„Web 2.0“ = Realität 3.0?
Beispiel: Second Life

„Dem Hype, der sich um die Plattform 
entwickelt, wird der reale Mediawert
nicht gerecht.“

Sascha Jansen, Managing Director Zed Digital

„Die Real-Life-Daten unserer Besucher 
sind uns nicht bekannt.“

Martin Winkler, Marketingleiter Sony Ericsson 
Deutschland
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Quelle: RTL Medienforschung

VoD: Content when you want it!
Beispiel: RTLnow!
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• Verlängerung von TV-Formaten ins 
Internet

• Hochwertiger Content zum zeitversetzten 
Abruf

• Steigende Reichweite die Basis für 
Werbefinanzierung

• Maximale Aufmerksamkeit durch gelernte 
Anzeigenplatzierungen
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Quelle: Youtube

• Reaktionen der Markeninhaber:

Coca Cola ging aufgrund einer angeblichen Imageverletzung der Marke 
gegen die Ausstrahlung der Clips vor.

Mentos organisierte einen Clip-Contest für die User.

• 7.472 der Videos auf Youtube zu diesem Thema.

• Der meistgesehene dieser Clips generierte 286.000 Views.

„Markenkommunikation“ auf Videoportalen
Beispiel: Mentos und Coca Cola
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Web 2.0: Was ist Hype, was bleibt?!?
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Quelle: Kampagne "Ron Hammer", Hornbach

Werben im Web 2.0: Eine kreative Ergänzung 
zum klassischen Mediamix

„Die Vernetzung der viralen Komponenten 
ergibt eine glaubhafte Geschichte, die ihren 
Höhepunkt in den TV-Spots findet.“

Armin Schroeder
Unitleiter Digital & Viral Crossmedia
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