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Trendscouts fiir Media

Omnicom Media Group etabliert iibergeordnete Future-Unit in Spezialagentur 4CE

F tir Peter Kuhlmann sind SM5-Kam-
pagnen und Podcasts ein alter Hut
Langst harsich der Managing Director
mit seinen Mitarbeitern der OMG 4CE
Future Unit in Hamburg anderen
Kommunikationskanalen zugewandr,
die die schier unendliche ttll{il.ﬂ:lt‘ 5|1iu:|.-
wiese tighch aufs Neuwe offenbart.
Doch was heute hip ist, kann morgen
schon wieder out sein — oder die Mas-
sen begeistern, aber vollig ungeeigner
fiar den Einsatz in der Werbung.

Um das Porenzial der manniglaln-
gen Kommumkatonskanile einschat-
zen und bewerten zu konnen, hat die
Omnicom Media Group Germany
(OMGG) mit den Networks QOMD
und PHIXY die Unit fiir Sonderanfgaben
komplert umgebaur, B OMG 4CE
sind nun die Beretche Digtal, Content
und Dialog angesiedely, die von den Er-
kennimissen  des  uibergeordneten
Future-Teams profineren sollen. Eine
der Aufgaben dieser Abretlung st Jaut
ACE-Chef Kuhlmann das Trendscou-
ting, bei dem man alles selbst auspro-
biere. Aulierdem gibr es einen regen
Austavsch mit den Network-Kollegen
in den USA und GroBbritannien, die

Peter Kuhlmann steht als Managing Director
an der Spitre von OMG 4CE

Namenswechsel

1996 etablierte die Hamburger Om-
nicom-Tochter GFMO.OMD  unter
dem Label GFMS eine Unit fiir die
Entwicklung von Sonderwerbefor-
men. 2002 wurde GFMS in Advan-
tage umbenannt, aus der 2005 die
eigenstindige Einheit OMD 4CE fir
Crossmedia und Entertainment het-
vorging. Nach einer einjahrigen Um-
bauphase entstand daraus OMG 4CE.
Dort sind die Bereiche Digital, Con-
tent, Dialog und Future angesiedelt.

sich wie die Hamburger in Internetfo-
ren, Communities oder bet Game Con-
ventons tummeln.

Sobald sich in ihren Augen ein Trend
mianifestiert, wird dieser in einem In-
ternet-Newslerter  dokumentiert, der
an Mitarbener des Nerworks, aber
auch an die Kunden der Spezialagentur
verschickt wird, Die Bewertung der
Trends erfolgt laut Kuhlmann nach un-
terschiedlichen Kriterien, woru neben
dem Poteneial auch der . Status im Le-
benszyklus des Mediums und  die
werbliche Nutzung® gehoren. Seiner
Erfahrung nach bieten newe Medien
#war ,oft hoch interessante Commu-
nities, aber der Betreiber will das Medi
um hiufig werbefrei halten®.

Meues Massenmedium

Villig tiberzeugr ist Kuhlmann aller-
dings davon, dass sich der gesamte Be-
reich Crarmning und virtuelle Welten Ins
2010 zu emmem neuen Massenmedium
entwickeln wird, Weltwerr hefert das
Ingame-Advertising bereits Umsiitze in
Hishe von 300 bis 500 Millionen Dal-
lar. So hat OMD zam Beispiel fiir die

digitalen Fernschen sei immens hoch
und mit hohen Erwartungen an die In-
reraknionsmoghchkeiwen mir den Kon-
sumenten verknupft.

~Marken loslassen”

Ob Ingame-Werbung, Blogs oder Dig-
tal-TWV:  Mit den Prasentationen unse-
rer Trendscouts und unseren Bera-
tungsangeboten rennen wir bei den
Werbekunden offene Tiiren ein®, be-
richter Kuhlmann. Das Interesse reiche
dabei bis in die hochste Kundenchene,
Unternehmen, die auf User generated
Content setzen, sollen sich aber damit
abfAnden, .die Markenentwicklung in
einzelnen Facetten loszulassen®. Da-
mit greift er einen Appell von Procter
& Gamble-Chef A, G. Lafley vom
Herbst vergangenen Jahres auf (HORE-
FONT 432006). AuBerdem missten
sich die: Werbungtreibenden daruber
un Klaren S, dass diese Themen
itheraus zettintensiv sind.
Grundsirzlich gilt auch Fir alle neu-
en Kandle: Wenn die langfristige Zicl-
setzung fehlt und deren Frfolp nicht
pemessen werden kanm, ergeben diese
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Fastfood-Kette MeDonald’s exklusive
Ingame-Ads in dem weltweir vertriche-
nen Online-Spiel Need for Speed ™ be-
lege.

Ein wetteres Boomthema ist fur den
4CE-Chef das virale Marketing im In-
ternet, das sich von dem jeweiligen Un-
ternchmen durchaus beeinflussen las-
s, Ebenso sicher rechnet Kuhlmann
damit, dasssich das Digital-TV und die
daraus resultierenden technischen Op-
tonen bis 2010 zu einem Massenphi-
nomen entwickeln werden. ,,Ob das
auch béi Mobil-TV der Fall sein wird,
ist allerdings noch fraglich®, schrank:
er e, Das Intercsse der Kunden am

Akgovitaren keinen Sinn. Blogs im In-
ternet, iber die derzeir in vielen Unter-
nehmen nachgedache wird, sind fiir
Kuohlmann zum Beispiel  kein Ersatz
fur Massenmedien, denn sie sind e
relativ langsames Medium, das nur ei-
ne kleine, wenn auch meinungshilden-
de Info-Elite erreicht”. Wesentlich inte-
ressanter sind fir thn Online-Commu-
niies mit 10000 bis einer Million Mit-
gliedern oder eben das Online-Spiel
wMeed for Speed™, das rund cine halbe
Million Mal verkauft wurde, Diese
Medien haben eine hihere Reichweire
als so mancher Printitel®, betonr
Kuhlmann, Elke lacob




