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Paneldiskussion ,,Geschaftsmodelle im Triple Play”
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Was will der Kunde? NEEC=l-

RACTIVE

Erfolgsfaktoren fur Triple Play

" Preisvorteill

" Angebots- und Preistransparenz

" Gewohnte Angebote und ,mehr*

" Flexibilitat (keine langfristige Bindung)

" Investitionssicherheit (Hardware, Infrastruktur)
® Einfachheit bei der Bedienung und Nutzung

" Interaktivitat (,Mitmach-TV*)

" Attraktivitat von Entertainment und Inhalten

» Kundenbedurfnisse erfullen und wecken

» Mensch-Maschine-Interface im Wohnzimmer
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Der ,Durchbruch” fir Triple Play kann beginnen lfwelwin Il |

INTERACTIVE

Wesentliche Mauern fallen

Steigende Bandbreiten, PC V\.IiI.’.d leise und klein; |
Ruckkanalverfligbarkeit Breitbandversorgung Qualitatsverbesserungen bei
und Interaktion Navigation und Visualisierung
S
N

_ “ 4 | |Endgerate
Nutzerinteresse und TRIPLE TV + Internet + Telefonie

Zahlungsbereltschatt PLAY uber eine Benutzeroberflache

N
\v
—+
Steigende Anspruche Breitband- V-Diditaici
(Internet im Wohnzimmer; Ubertragungskosten -Digitalisierung +

Plasma, LCD, Beamer) Preisverfall IP-Nutzung
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Chancen flir die Marktteilnehmer IE3E l'_'\l\ll-

Triple Play ermoglicht:

" Neue Distributionskanale (zusatzliche Verbreitungswege)
" Neuartige Fernseh-, Video- und Mediendienste

" Erweiterung der Interaktivitat (Mitmach-Formate)

" Ausbau der Kundenbeziehungen

RTL unterstutzt die Marktteilnehmer

TV-Programme der Senderfamilie fur die digitale Verbreitung
Vermarktung = Reichweite und Marketing-Power

Kaufanreize durch erweiterte Angebote

Einbringen von Know-How: Programm und Usability (User-Interface)

» Connectivity ist Voraussetzung fur ein neues Entertainment-Erlebnis

» RTL unterstutzt proaktiv Triple Play
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