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INNOFACT eSports-Monitor

eSports ist in der Mitte der Gesellschaft ange-
kommen und damit mittlerweile eine Vermark-
tungsbihne fir viele Marken. Namhafte
Brands haben die Entscheidung getroffen,
eSports-Events, -Vereine und -Teams zu spon-
sern. Dabei stellt sich immer wieder die Frage:
Wie lohnend ist das Engagement wirklich?

Beim eSports-Monitor befragt INNOFACT regel-
maRig Fans und Interessierte zur Wahrneh-
mung der Marken im eSports. Besonders inter-
essant ist das Tool fur Markenverantwortliche
in Unternehmen, die erste Schritte im eSport-
Sponsoring gegangen sind.

Daher steht der INNOFACT eSports-Monitor je-
der Marke offen: Brandmanager und eSports-
Verantwortliche kénnen den Report anfordern,
alternativ eigene Fragen einbringen oder sogar
einen vollstandig individualisierten Fragen-
und Studienteil einsteuern.
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Der INNOFACT eSports-Monitor

So funktioniert die Teilnahme

Diese Fragen werden beantwortet
Das Spannende: Sie als interessierter eSports-, Mar-
ken- und Marketingverantwortlicher haben die Mag-
lichkeit, Ihre eigene Marke mit in die Studie einzu-
bringen und Gber den Monitor mit 3-5 Fragen
abfragen zu lassen. Als Ergebnis erhalten Sie fir lhre
Marke eine differenzierte Zielgruppen-Betrachtung
sowie einen Wettbewerbsvergleich, wie die eigene
Marke im Markt beim Thema eSports wahrgenom-
men wird. In der Lieferung inbegriffen sind ein Tabel-
lenband im PDF- oder Excel-Format sowie ein standar-
disierter Topline-Report in PowerPoint. Einigen
Marken reicht das vielleicht noch nicht aus: Diese ha-
ben die Méglichkeit, auch eine vollstandig individuali-
sierte Studie zu buchen, die exklusiv und auf ihre Be-
durfnisse zugeschnitten ist. Kontaktieren Sie uns
gerne dazu.

Das Kernziel der Tracking-Studie ist die Messung der
Werbewahrnehmung und -erinnerung von Marken,

die im Gaming-/E-Sports-Bereich werben bzw. pra-

sent sind. Abgefragt werden bspw.
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Passung der Marke zum eSports

Neben dem relevanten Markenumfeld im eSports er-
halten Sie so eine individuelle, ganz auf die eigene
Brand abgestimmte Bewertung Ihrer eSports-Aktivita-
ten.

Beispiel-Ranking aus dem eSports-
Monitor
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Sie konnen dabei sein

INNOFACT =

gestiitzte Werbeerinnerung

Neuer Zollhof 3
40221 Dusseldorf
Germany

Haben Sie Interesse, an der Studie teilzunehmen?
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Carsten Stein

Telefon: +49 211 862029-236
E-Mail: c.stein@innofact.com
www.innofact.com

Dann melden Sie sich bei Carsten Stein unter
c.stein@innofact.com oder 0211-862029-236.




