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Internet World Business Trendscout

Branche: IT
Zielgruppe: B2B
Projekt: Internet World Business Trendscout

Das Hamburger Softwarehaus novomind ist das am schnellsten wachsende
Unternehmen auf den Gebieten elektronische Kundenkommunikation und Mail-
Management. Als fiihrender Anbieter innovativer Losungen fiir die digitale Kunden-
kommunikation bietet die novomind AG Software fiir einen serviceorientierten und
personalisierten Umgang mit dem Kunden. Dabei werden spiirbare Effizienzstei-
gerungen bei der Kundenadministration sowie ein schneller Return on Investment
erreicht. novomind mdchte als fiihrender Softwareanbieter im Branchenmedium
Internet World Business sichtbar werden. Internet World Business ist die aktuelle
Fachzeitschrift fiir alle Internet-Professionals, die im Web erfolgreich verkaufen
oder vermarkten wollen. Mit einer Auflage von 17.187 erreicht das vierzehntégig
erscheinende Fachmedium vor allem Leser in leitenden Funktionen, die fiir Internet-
Projekte/ -Anwendungen (mit-)verantwortlich sind.

ZIELSETZUNG

- Steigerung der Sichtbarkeit der novomind AG in Zusammenhang mit den
Themen Trends in den Bereichen Sicherheit, Online-Shopping und
Servicequalitét durch gezielte Presse- und Offentlichkeitsarbeit

- Kompetenzdemonstration bei den Zielgruppen der novomind AG durch
Lieferung von fachlichem Mehrwert und Serviceinformationen rund um das

Thema ,Internet-Trends*

— Positionierung bei Key-Journalisten als Lieferant von origindren Fakten und
Mehrwertcontent-Anbieter

STRATEGIE

Entwicklung eines Studienformates als Basis fiir nutzwertorientierte Faktengene-
rierung. Gegeniiber der Zielgruppe werden Kompetenz und Themenfiihrerschaft
bei dem Thema ,,Internet-Trends*“ demonstriert, indem aktuelle und origindre
Erkenntnisse identifiziert und kommuniziert wurden. AnschlieBende Pressever-
wertung der durch die Studie geschaffenen Contentbasis in Kooperation mit dem
Branchenmedium Internet World Business.

MASSNAHMEN

Faktenkontor hat fiir die novomind AG den Internet World Business Trendscout
konzipiert und durchgefiihrt. Auf der Homepage der Fachzeitschrift www.internet-
world.de werden mehr als 300 Fach- und Fiihrungskréfte der Internet-Wirtschaft
per Online-Fragebogen in regelmdBigen Abstanden zu aktuellen Trends und
Entwicklungen in den Bereichen Servicequalitdt, Online-Shopping, Sicherheit
u.a. befragt. Die wichtigsten Ergebnisse der Trendumfragen werden exklusiv in
der Internet World Business veroffentlicht.

BILANZ

— Erfolgreiche Positionierung als Kompetenztrager bei den Zielgruppen

- Regelméfige Veroffentlichungen im Zielmedium Internet World Business
— Prominente Sichtbarkeit als Mehrwertcontent-Anbieter
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Ansprechpartner Faktenkontor: Jorg Forthmann,
Tel.: 040 253185-111, E-Mail: Joerg.Forthmann@faktenkontor.de
www.faktenkontor.de
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erteichen und Preseberichte generieren

30 Prozent der

dem Cyberspace jeglche Werbequaltat ab

»Presse- und Offentlichkeitsarbeit muss heutzutage nicht nur Resonanz in den
Medien erzeugen, sondern auch dem Vertrieb die Tiiren dffnen. Faktenkontor
hat dieses Ziel immer klar vor Augen. Das Konzept der vertriebsunterstiitzenden
PR hat uns iiberzeugt. Die deutliche Steigerung der Medienresonanz und die
hohe Anzahl von Kundenanfragen auf unsere Studien geben uns Recht.“
Peter Wiedekamm, Vorstand der novomind AG




