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SevenOne Media

Payback

Erwachsene 18-49 Jahre, strukturgleich nach Alter und Geschlecht je Messung

Online-Interviews anhand eines strukturierten Fragebogen

Nullmessung: 18.-21. Februar 2021 // Endmessung: 06.-09. April 2021

Nullmessung: n = 1170 / Teilstichprobe Seheriinnen: n = 449
Endmessung: n =1.095 / Teilstichprobe Seher:iinnen: n = 437

GCestUtzte Werbeerinnerung, Image Hasbro, Placementerinnerung, Bewertung Placement



WERBEERINNERUNG STEIGT IM ZEITVERLAUF

WERBEERINNERUNG HASBRO GAMING
Angaben in Prozent
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SEHER:INNEN SEHER:INNEN PLACEMENT
NULLMESSUNG ENDMESSUNG ERINNERT
seven.oNe Und fur welche der folgenden Hersteller von Brettspielen haben Sie in letzter Zeit Werbung im Fernsehen gesehen?

Basis: Erwachsene 18-49 Jahre, wenn mind. eine Marke bekannt
([ '\/I E D |A Quelle: Seven.One Media / Payback



PLACEMENTERINNERER:INNEN SEHEN HASBRO NOCH POSITIVER

IMAGE HASBRO GAMING
Angaben in Prozent (Top2), ohne KA-Option

..ist unterhaltsam. 89
..bietet hohe Qualitat.

...iIst sympathisch.

..hat fUr jeden das richtige Spiel.

..ist modern.

..bietet regelmafig neue Spiele.

..hat die besten Spiele.

..produziert nachhaltig. 36/
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e Scher:iinnen Nullmessung e Scheriinnen Endmessung Placement erinnert

seven.oNe Sie sehen hier einige Aussagen zu dem Spielehersteller Hasbro Gaming. Bitte geben Sie jeweils an, wie sehr Sie der jeweiligen Aussage zu Hasbro Gaming zustimmen. Hasbro Gaming...
Basis: Erwachsene 18-49 Jahre, wenn Hasbro Gaming bekannt
[ ] '\/I l D |A Quelle: Seven.One Media / Payback



23 PROZENT ERINNERN SICH AN DAS PLACEMENT VON HASBRO GAMING

GESTUTZTE PLACEMENTERINNERUNG - HASBRO GAMING
Angaben in Prozent
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SEHER:INNEN
seven.oNe [.] Kénnen Sie sich an eine oder mehrere Auftritte der folgenden Marken/Produkte wahrend der Sendung erinnern?

Basis: Erwachsene 18-49 Jahre, wenn The Voice Kids gesehen
([ '\/I E D |A Quelle: Seven.One Media / Payback



PLACEMENT WIRD DEUTLICH UBER BENCHMARK BEWERTET

BEWERTUNG PLACEMENT - HASBRO GAMING
Angaben in Prozent (Top2)

..passte gut zur Sendung. P 56
. P
..hat mir gefallen. r 52
I
.Ist ein interessanter Hinweis fur den Verbraucher. \ 50
\
..wirkte glaubwdurdig. / 47
.. /
..machte neugierig. y 47
7
..war innovativ. , 4 41
7/
..machte die Sendung authentisch. P 41
.. -~ =
..war stérend. 16 ~
..hat mich dazu animiert, die Spiele auch selbst zu spielen 34
0 10 20 30 40 50 60 70 80
Placement erinnert = = Benchmark*
seven.oNe Im Folgenden sehen Sie einige Aussagen, die Personen Uber die Spieleecke von Hasbro Gaming in der Sendung gemacht haben. [..]

Basis: Erwachsene 18-49 Jahre, wenn Placement von Hasbro Gaming erinnert
[ ] ’\/I E D |A Quelle: Seven.One Media / Payback // *Durchschnitt aus 13 Cases zu Erstintegrationen
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KEY FACTS

Die Werbeerinnerung fur den Spielehersteller steigt im Zeitverlauf und mit dem Involvement - ein Drittel der
Placementerinnereriinnen kann sich auch an Werbung fur Hasbro Gaming erinnern.

Insgesamt geniel3t Hasbro Gaming ein sehr positives Image, wobei das Placement einen guten Einfluss auf die Bewertung hat.

Knapp ein Viertel erinnert sich an die Placements von Hasbro Gaming. Diese werden insgesamt sehr positiv und deutlich uber
der Benchmark bewertet. Insbesondere passen die Placements gut zur Sendung und haben den Seher.iinnen gefallen.

Fazit

Die Einbindung der Spiele-Ecke kommt gut bei den Befragten an. Insbesondere die Werbeerinnerung profitiert von der
Integration. Das Placement selbst wird durch seine sehr native Einbindung zwar nicht Uberdurchschnittlich gut erinnert, es wird
jedoch uberaus gut bewertet und scharft das Image der Marke.
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Advertising and Media Research

JENNIFER OSTERHOLD

Medienallee 4

85774 Unterféhring

+49 (0) 89/9507-41 83
jennifer.osterhold@seven.one
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