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Informationen zur Studie

Ausgewahlte Key Facts:

>

Die untersuchte Zielgruppe der Online-Casino-Kunden wird reprasentiert von Personen, die innerhalb
ihrer letzten funf Glucksspielnutzungen mindestens einmal Online-Casino gespielt haben. Funf Prozent
der 2.000 online-reprasentativ befragten Verbraucher fallen in diese Kategorie, deren Verhalten im
Glucksspielmarkt analysiert wird.

Die Befragten der Zielgruppe sind deutlich jinger als die Gesamtheit der Glicksspielkunden.

Im Vergleich zu den Glicksspielkunden insgesamt ist die Zielgruppe offener fir Spontankéaufe.

Die Zielgruppe hat mehr Bedenken bei der Glucksspielteilnahme als die Vergleichsgruppe der
Glucksspielkunden insgesamt.

Die konkreten Spielanlasse unterscheiden sich deutlich von denen der Vergleichsgruppe.
Auch einige andere Glicksspielangebote nutzt die Zielgruppe tUberdurchschnittlich haufig.

Die Zielgruppe steht Social Media-Werbung positiver gegenuber als die Gliicksspielkunden insgesamt.

Zielgruppe Online-Casino 2021
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Informationen zur Studie

Key Facts der Analysebereiche:

Soziodemografie

Produkt

Kundenverhalten

4
© .
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Online-Casino
in der Online-Bevolkerung

Gllcksspielanbieter
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Informationen zur Studie

Nutzen und Umfang der Studie:

Detaillierte Analyse der Zielgruppe Online-Casino

Analyseinhalte: Soziodemografie, Marktanteile, Kunden-,
Freizeit- und Medienverhalten der Zielgruppe

Nutzung von 13 Produktkategorien und 15 Glicksspielanbieter

alle Information auf 75 PowerPoint-Seiten

als PDF und PowerPoint-Datei kurzfristig verfugbar

Die Studie ist objektiv, unabh&ngig und neutral

Nutzen: Detailbetrachtung der Zielgruppe als Basis fir
kundenzentrierte MarketingmalRnahmen

fForschungsdesign:

= 2.000 Interviews

= online-bevolkerungs-
reprasentativ

= Verbraucherin
Deutschland

= davon 5 Prozent
aus der Zielgruppe
Online-Casino

= im Marz 2021
erschienen

Preis:

= die 75 Seiten
umfassende Studie
kostet 1.100 EUR
zuzuglich MwSt.

Zielgruppe Online-Casino 2021
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Informationen zur Studie

Konzeption:

[ Analyse der Zielgruppe j
4 Sozio- 4 Kunden- 4 Produkt- g Markt- (Freizeitverh.
demografie verhalten nutzung anteile & Medien
» Geschlecht = Anlass de = Anteile der = Marktanteile = Top 20 Freizeit-

» Familienstand Glucksspiel- Glucksspiel- von 15 Marken aktivitaten

= Schulbildung teilnahme produktarten = Abweichungen = Gerateart

= Berufstatigkeit » Bedenken bei = Planung der Marktanteile Internetnutzung

= HaushaltsgroRe der Teilnahme nachsten = geplante = Gattung

» Einkommen » Teilnahme- Glucksspiel- Glucksspiel- Internetseite

= Region frequenz teilnahme teilnahme = Einstellung zur

. ) . ) .. ) . Y Werbung )
[ Basis flr prazise Zielgruppenansprache }
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Inhaltsverzeichnis

» Management Summary
» Forschungsdesign
» Soziodemografie

Vergleich der Zielgruppe mit den Glicksspielkunden insgesamt in den soziodemografischen
Merkmalen Geschlecht, Altersstruktur, Familienstand, Schulbildung, Berufstatigkeit, HaushaltsgroRe,
Anteile der Kinder unter 18, Haushalts-Bruttoeinkommen, Region

» Kundenverhalten
Bewertung der Statements, Anlass des zuletzt genutzten Gliicksspielangebots, Bedenken bei der
Teilnahme, treue Kunden und Brandhopper, Teilnahmeart des zuletzt genutzten Glicksspielangebots,
Frequenz der Glucksspielteilnahmen

» Produktkategorien 32

Zuletzt genutzte Gliicksspielangebote, letzte funf genutzte Gliicksspielangebote, voraussichtlich
nachste Glucksspielteilnahme, Differenz der Marktanteile

» Glucksspielanbieter 39
Verteilung der Gliicksspielanbieter, Marktanteile der Glucksspielanbieter, Abweichungen Marktanteile,
Teilnahmeplan Marktanteile, Differenz der Marktanteile

» Teilnahmeorte 49
Verteilung der Teilnahmeorte, Marktanteile der Teilnahmeorte, Abweichungen Marktanteile,
Teilnahmeplan Marktanteile, Differenz der Marktanteile

» Freizeitverhalten und Mediennutzung 58
Top 10 Medien, Top 20 Freizeitaktivitaten, Gerateart der letzten Internetnutzung, Gattung der Internetseite,
Einstellung zur Werbung nach Mediengattungen

> Kontakt 74
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Analysebeispiele (1)

Die Beispielseiten enthalten fiktive Daten

Soziodemografie

Was war der konkrete Anlass flr
die letzte Glicksspielteilnahme?

Anteil Berufstatigkeit (Angaben In %)

Kundenverhalten
Waoll berufstatig (angestellt)

Tellweise berufstatig .I Kundenverhalten der Zielgruppe im \r'arglelch zu Gluckssplalkunden Insgesamt
(angestelit) (Angaben als Top-2-Box-Werte stimme voll
studenti—in) TN Offen gege
(in) Y bl Kundenverhalten
sebststandig Bt Marken/ Ang
80 Konkreter Anlass der letzten Gliicksspielteilnahme (Angaben in %)
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online
-~ I
AL Los geschenkt bekommen ]
n Figlgruppe
0 i )
. Teilnahme war zu gonstigeren
Marke ist wichfiger. « GS-Kunden
Fragestalung: Inr Baruf?, ** Unartgeiticha Beschaftgung, Hausireu als Preis Konditionen moglich insgesamt
research tools Sihndy Licher oed Teillnahmeguischein erhalten
Mt nnaTea ben ) "
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Analysebeispiele (2)

Die Beispielseiten enthalten fiktive Daten

Produktkategorien Welche Anbieter werden

zukunftig gewahlt?

Anteil der Produktkategorien an den letzten Gliicksspielteilnahmen® (Angaben in %)

Zielgruppe Glucksspielanbieter

Anteile der Geschlechter nach Glicksspielanbieter in der Zielgruppe (Angaben in %)

Gliicksspielanbieter

Aktion Mensch
bet-at-home |
bwin _ Differenz der Marktanteile produktgruppenibergreifend in der Zielgruppe* (geplante
DOt. Femsehlotteric NN Glucksspielteinahme abziglich letzte Teilinahmen, Angaben in Prozentpunkten)
Dt. Postcode Lotterie -
FABER NI INNNE Aktion Mensch I 20
GlocksSpirale NG bet-at-home . 10
LOTTO - : '
i I
Lottonelden NN | o oo 00 23,0 — 0
= Bingo = Kartenspiele ) !
Dt. Posteode Lotterle I 20
Online-Casino u Poker FABER . 10
PokerStars -]-._ d
» Roulette u Rubbellose Spiglautomat _ GlicksSpirale I 4 0
= Worfelspiele Anderes Gluckss| Spielbanken IIFEIENENE LOTTO I 5,0
e _ tipico I Lottohelden I 6,0
o lezta 9 Gkt inenmen Anderer GS-Anbieter NN NKL/SKL 1,0 .
research tools e 0 20 Oddset -2,0
e eaecien » mannlich PokerStars -3,0 I
Spiglautomat I 2.0
Fnuml_my: Gehen S nun an, bai welthem Ginckssmalanbistar Spislbanksn _ l‘,ﬂ
8 hmen (3 : - tipico I .0
i3 research tools S| Anderer GS-Anbieter -5,0 I
-8 -4 1] 4 a
Welche Produktgruppen nutzt Fragestalung: GabmSlsrmnm bai welchem Anbietar Sie das v iche nixchsta G i at nikzan mochban. * Heses: letzta finf
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Analysebeispiele (3)

Die Beispielseiten enthalten fiktive Daten

Uber welche Medien kann ich
die Zielgruppe erreichen?

Teilnahmeorte

Verteilung der Glucksspielteilnahmen auf die Teilnahmeorte* (Angaben in %)

Freizeitverhalten und Mediennutzung
Gaststatten

Gattung der zuletzt besuchten Internetseite (Angaben in %)
Lotto Annahmestelle

Online via Handy/Tablet Zielgruppe Freizeitverhalten und Mediennutzung

Einstellung zur Werbung in der Zielgruppe (Angaben in durchschnittichen Prozent, Zustimmung zu

COnline via PC/Laptop
positiven und negativen Statements zur Werbung)

Spielbanken pos. 30 80 neaq.
Spiethalle
Sportwettbiro 20 | &n
Anders GS-Orte
10 1 - 30
Fragestalung: Geben S ran an, wo Sia ta aban ganannien G5-A4
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*‘?@ YQQF 6"@0 {o"ﬁo} ‘-b\cg é@(g \‘? @5\ —— positiv Zielgruppe
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¥ o* = —negativ Gesamt

Welche Teilnahmeorte wahlt
die Zielgruppe verstarkt?
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Bestellformular

Ihre Bestellung nehmen wir gerne per formloser E-Mail oder mit ausgeftilitem Bestellformular entgegen.
E-Mail: ronja.inhofer@research-tools.net

FAX: +49 (0)711 — 55090384

Auftragnehmer: research tools, Kesselwasen 10, 73728 Esslingen am Neckar

Hiermit bestellen wir zum Preis in H6he von 1.100 EUR zzgl. MwSt. die
Studie Glicksspiel-Zielgruppe Online-Casino 2021.

Auftraggeber:
Firma:

Ansprechpartner:

E-Malil:

Position/Funktion:

Datum, Ort, Unterschrift:
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Kontakt / Branchenerfahrung

Ihre Ansprechpartnerin fir diese Studie ist:

Ronja Inhofer Marketinganalytikerin
' M.Sc. Planung und Partizipation
Tel.: +49 711 55090383, Fax +49 711 55090384

E-Mail: ronja.inhofer@research-tools.net

+ Kesselwasen 10
73728 Esslingen am Neckar

' research tools i
i www.research-tools.net :
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Zuletzt zur Glucksspielbranche erschienen: i Seit 2005 forscht research tools marketing-
Studie Social Media-Performance Glicksspiel 2021 .+ und wettbewerbsorientiert und positioniert
Studie Glucksspiel-Zielgruppe Junge Erwachsene 2021 : ! sich als Marketingstudien-Spezialist. Zur !
Studie Glucksspiel-Zielgruppe Sportwetten 2020 . 1 Gllcksspielbranche wurden seit 2017 Gber
Studie eVisibility Gliicksspiel 2020 . 1+ 20 Studien veroffentlicht. In der Studienreihe :
Studie Glucksspiel-Zielgruppe gelegentliche Nutzer 2020 : | Zielgruppen sind bisher fast 100 Studien zu
Werbemarktanalyse Gliicksspiel 2020 . 1 unterschiedlichen Branchen erschienen. i

£ elﬂ >
vicd e l
@ research tOOIS Stud'lensteckbnef Studle GIUcksspleI—
i Zielgruppe Online-Casino 2021
MarketingmafBnahmen
erfassen, verstehen, bewerten



